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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Kampanye Sosial 

Kampanye sosial berasal dari dua kata, yaitu kampanye dan sosial. Dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, kampanye berarti gerakan atau tindakan serentak untuk 

melawan, mengadakan aksi, dsb. Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, kata sosial berarti berkenaan dengan masyarakat. Maka kampanye sosial 

dapat juga diartikan sebagai gerakan serentak untuk mengadakan aksi yang 

menyangkut masalah yang ada pada masyarakat. 

Menurut Safanayong (2006) kampanye adalah kegiatan penyampaian pesan, 

promosi, atau berbagai macam kegiatan komunikasi yang bertujuan mengatasi 

masalah yang bersifat komersial maupun non komersial disebut kampanye. Masalah 

tersebut dapat menyangkut tentang masalah budaya, ekologi, politik yang bersifar 

non komersial atau yang bersifat komersial seperti masalah pemasaran produk. 

Sedangkan menurut Venus (2004) kampanye sosial adalah suatu kegiatan 

komunikasi untuk mempengaruhi masyarakat dengan merencanakan serangkaian 

kegiatan atau usaha tertentu untuk mencapai tujuan dalam jangka waktu tertentu. 

(Hal. 8) 

Menurut Safanayong (2006), ada beberapa tahap dalam merancang kampanye, 

tahap-tahap itu adalah: 
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1. Fakta / latar belakang / situasi 

• Memaparkan dengan jelas alasan yang melatar belakangi mengapa kampanye 

ini penting untuk dibuat. 

2. Identifikasi masalah 

• Meneliti masalah yang bersifat darurat yang menjurus ke tema yang diangkat. 

3. Analisis situasi 

• Menganalisis manfaat dari obyek yang akan dikampanyekan, dampaknya 

terhadap audiens. 

• Mencari informasi tentang kelebihan produk atau jasa yang akan 

dikampanyekan. 

4. Analisis tantangan dan peluang 

• Menganalisis faktor-faktor yang dapat menghambat atau membantu kampanye, 

baik yang bersifat eksternal atau internal. 

5. Strategi Kampanye 

• Menentukan target audiens secara lengkap, berdasarkan usia, golongan 

ekonomi, pendidikan, tempat tinggal, dan lain-lain. 

• Menetapkan tema kampanye yang lebih spesifik, menetapkan kata kunci yang 

menjurus ke kampanye. 

6. Komponen kampanye / pemilihan media 

• Media kampanye dapat berupa poster atau  flyer 
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• Media kampanye juga dapat menggunakan internet atau media interaktif seperti 

website, internet advertising, atau games interactive. 

• Kampanye dapat dilakukan melalui advertising (periklanan) pada majalah, surat 

kabar, televisi, radio, dan lain-lain. 

• Kampanye juga dapat dilakukan dengan promosi, seperti undian, diskon, 

penawaran spesial terbatas, dan lain-lain. 

• Selain itu kampanye juga dapat dilakukan dengan mengadakan event (acara) 

yang berkaitan dengan tema kampanye. 

7. Visualisasi 

• Dalam memvisualisasikan kampanye, hendaknya kita menggunakan gaya 

desain yang konsisten. Gaya desain yang dimaksud mencakup gaya visual, 

pemilihan warna, dan tipografi. 

• Menentukan pendekatan visual yang akan digunakan selama mendesain 

kampanye, seperti analogi, simbolis, metafor, dan lain-lain. 

8. Produksi 

• Meninjau material dan proses serta prosedur dalam tahap produksi hingga 

menjadi hasil final. 

 

2.2. Desain Komunikasi Visual 

Desain Komunikasi Visual terdiri dari tiga kata, yaitu desain, komunikasi, dan visual. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, desain memiliki dua arti yaitu kerangka 
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bentuk atau rancangan dan motif, pola, atau corak. Sedangkan arti dari komunikasi 

menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah pengiriman dan penerimaan pesan 

atau berita antara dua orang atau lebih sehingga pesan yang dimaksud dapat 

dipahami. Dan arti kata visual menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah dapat 

dilihat dengan indra penglihat (mata). Maka desain komunikasi visual dapat juga 

diartikan sebagai kerangka bentuk atau rancangan dari motif, pola, corak, atau  unsur 

pembentuk lainnya yang menyampaikan pesan dan dapat dilihat secara kasat mata. 

Menurut Safanayong (2006), fungsi desain grafis adalah sebagai berikut: 

1. Untuk memberitahu atau memberi informasi (to inform), mencakup: menjelaskan, 

menerangkan, dan mengenalkan. 

2. Untuk memberi penerangan (to enlighten), mencakup: membuka pikiran dan 

menguraikan. 

3. Untuk membujuk (to persuade), mencakup: menganjurkan (umumnya dalam 

periklanan), komponen-komponennya termasuk kepercayaan, logika, dan daya tarik 

(Hal. 3) . 

Dalam menciptakan sebuah desain, diperlukan pengetahuan akan prinsip-

prinsip desain untuk membantu para desainer dalam menghasilkan karya yang 

berkualitas. Beberapa prinsip desain menurut Pentak dan Lauer (2007) adalah: 

1. Unity 

Unity dalam desain dapat diartikan juga sebagai kecocokan atau kesesuaian dari 

keseluruhan elemen yang terdapat dalam sebuah desain. Elemen-elemen tersebut 
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terlihat menyatu membentuk harmoni dan bila elemen-elemen tersebut ditampilkan 

terpisah satu dengan yang lainnya akan menghasilkan sebuah desain yang tidak 

harmonis. 

Beberapa hal yang berpengaruh untuk menghasilkan unity dalam sebuah karya 

adalah kedekatan (proximity), repetisi (repetition), dan kontinuitas (continuation). 

Kedekatan (proximity) dapat diterapkan dengan memposisikan beberapa elemen 

menjadi berdekatan sehingga terlihat sebagai sebuah kesatuan. 

 

 

Gambar 2.1 Contoh desain yang unity 

(Sumber: http://theunityproject.blogspot.com) 

 

Perancangan Kampanye Sosial..., Martinez, FSD UMN, 2013

http://theunityproject.blogspot.com/2009/07/unity-shirt-design.html�


Desain di atas terdiri dari tipografi serta simbol dan warna yang berbeda-beda. 

Namun ketika objek-objek di dalam desain tersebut berdekatan, objek tersebut 

terlihat sebagai suatu kesatuan. 

Repetisi atau pengulangan (repetition) juga merupakan salah satu cara untuk 

menghasilkan unity dalam sebuah karya. Elemen yang diulang dapat berupa bentuk, 

warna, tekstur, dan lain-lain. 

 

 

Gambar 2.2 Repetisi untuk menghasilkan unity 

(Sumber: http://www.nytimes.com) 

 

Lukisan di atas adalah lukisan karya Wayne Thiebaud. Terdapat pengulangan  

bentuk serta warna yang membuat gambar kue di atas terlihat seperti satu kesatuan. 

Kontinuitas (continuation) merupakan cara lain untuk menghasilkan unity 

dalam sebuah karya. Cara ini lebih terlihat natural dan lembut, sehingga dapat 

membawa mata audiens dari satu bagian ke bagian lain dalam sebuah karya. 
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Gambar 2.3 Kontinuitas untuk menghasilkan unity 

(Sumber: http://jessicafongphotography.blogspot.com) 

 

Hasil fotografi di atas memperlihatkan susunan tangga dari atas. Railling tangga 

yang berbentuk seperti garis secara natural membawa pandangan audiens menyusuri 

railing tangga menuju lantai paling dasar.  

 

2. Emphasis 

Beberapa waktu jauh sebelum saat ini, gambar sangat jarang ditemukan. Tidak seperti 

sekarang, dimana gambar-gambar dapat dengan mudah ditemukan dalam media 

fotografi, majalah, koran, dan sebagainya. Hal ini membuat pekerjaan para seniman 

menjadi lebih sulit karena mereka harus membuat karya yang dapat menarik 

perhatian agar orang yang melihat terdorong untuk melihat lebih dalam lagi. Salah 

satu yang dapat membantu seorang desainer untuk menarik perhatian audiens adalah 

dengan memunculkan emphasis, atau titik aksentuasi pada karyanya. 
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Gambar 2.4 Emphasis pada lukisan 

(Sumber: http://www.susanjanewalp.com) 

 

Lukisan karya Susan Jane Walp di atas memberi penekanan pada bagian Jeruk 

Bali. Jeruk Bali diposisikan ditengah dengan proporsi besar, dengan kontras warna 

yang mencolok antara warna latar dengan warna dari Jeruk Bali. Hal-hal tersebut 

membuat objek dalam sebuah karya  tampil sebagai subjek atau karakter. 

Ada beberapa hal yang harus diperhatikan untuk dapat memunculkan emphasis 

pada sebuah karya, seperti kontras (contrast), isolasi (isolation), dan penempatan 

(placement).  

Memunculkan emphasis pada sebuah karya dengan menggunakan pendekatan 

kontras (kontras) dapat dilakukan dengan meletakkan sebuah elemen yang berbeda 

dari elemen lainnya. 
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Gambar 2.5 Contoh penerapan empasis 1 

(Sumber: http://echostains.wordpress.com) 

 

Lukisan karya James Ensor di atas merupakan potret dirinya. Ia 

menggambarkan muka dirinya dengan gaya realistis di tengah-tengah puluhan muka 

lainnya yang digambarkan dengan gaya ekspresionis. Perbedaan gaya menggambar 

yang begitu kontras antara gambar muka James Ensor dengan gambar puluhan muka 

lainnya membuat gambar muka James Ensor menjadi subjek dari lukisan tersebut. 
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Gambar 2.6 Contoh penerapan emphasis 2 

(Sumber: http://www.canvasreplicas.com) 

 

Lukisan di atas adalah karya dari Thomas Eakins yang menggunakan 

pendekatan isolasi untuk memunculkan emphasis dalam karyanya. Pada lukisan di 

atas, orang-orang berbaju hitam digambarkan lebih gelap, dengan cahaya minim. 

Sedangkan objek-objek yang berada di area operasi digambarkan lebih terang 

dibandingkan objek lainnya. Diantara objek-objek di area operasi, dokter disebelah 

kiri diletakkan terpisah dari objek lainnya di area operasi dan digambarkan lebih 

terang sehingga memberikan efek emphasis tambahan. 

Cara lain untuk memunculkan emphasis pada sebuah karya adalah melalui 

pendekatan penempatan (placement). Kunci dari pendekatan ini adalah membawa 

perhatian audiens dengan menempatkan elemen-elemen yang mengarah ke sebuah 

objek yang hendak dijadikan titik aksentuasi. 
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Gambar 2.7 Contoh penerapan emphasis 3 

(Sumber: http://mydailyartdisplay.wordpress.com) 

 

Lukisan di atas adalah karya dari Jan Vermeer. Wanita pada lukisan di atas 

menjadi titik aksentuasi, dimana jika kita menarik garis perspektif dari semua objek 

dilukisan mengarah ke arah wanita tersebut. 

 

3. Scale and Proportion 

Ketika kita berbicara tentang skala (scale) dan proporsi (proportion), secara tidak 

langsung kita berbicara mengenai ukuran. Namun ukuran adalah sesuatu yang relatif. 

Seseorang dapat mengatakan sebuah rumah besar, namun belum tentu orang lain 
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menganggapnya besar. Oleh karena itu, ukuran besar sebuah objek menjadi tidak 

berarti bila kita belum mengetahui ukuran standar dari objek tersebut. 

 

 

Gambar 2.8 Contoh penerapan scale and proportion 

(Sumber: http://commons.wikimedia.org) 

 

Lukisan di atas adalah karya dari Fra Filippo Lippi. Pada masa lampau, 

seringkali ukuran dari sebuah objek dalam lukisan menunjukkan kepentingan dari 

objek tersebut. Saint Laurance pada lukisan di atas (tengah) digambarkan dengan 

sangat besar dibandingkan dengan objek-objek lain di dalam lukisan. Ukuran Saint 

Laurance yang besar menimbulkan emphasis serta menyatakan secara tidak langsung 

bahwa Saint Laurance adalah tokoh penting dalam lukisan tersebut. 
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4. Balance 

Keseimbangan (balance) adalah sesuatu yang telah tertanam dalam diri kita sejak kita 

lahir. Sesuatu yang tidak seimbang akan mengganggu kita. Seperti saat kita berjalan, 

bila tubuh kita tidak seimbang maka kita akan terjatuh dan luka. Dalam seni, 

ketidakseimbangan juga membuat mata audiens gusar atau tidak nyaman. 

 

 

Gambar 2.9 Contoh penerapan balance 

(Sumber: http://www.albersfoundation.org) 

 

Rak buku di atas adalah rancangan dari Josef Albers. Setiap tingkat rak 

memiliki extension pada sisi kiri dan kanan secara bergantian, sehingga setiap tingkat 

rak seperti tidak bertumpu pada garis tengah sumbu x. Namun penyusunan yang unik 

ini membuat pola pada desain rak buku di atas terlihat seimbang. Ketika terdapat 

sebuah desain yang memiliki keseimbangan, kita beranggapan bahwa terdapat 

keseimbangan antara sisi kanan dan sisi kiri gambar. Kita dapat menganggap titik 
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tengah halaman adalah sumbu dari sebuah neraca dan kita harus membuat sisi kiri 

dan kanan halaman seimbang. 

Walaupun mayoritas karya seni yang kita lihat telah didesain sedemikian rupa 

agar terlihat seimbang, terkadang ketidakseimbangan juga dapat berguna. Terkadang 

ketidakseimbangan secara sengaja digunakan oleh seniman untuk menghilangkan 

keanehan pada karya dengan tema tertentu. 

 

Gambar 2.10 Contoh ketidakseimbangan yang menarik 

(Sumber: http://www.ifpda.org/content/node/2791) 

 

Gambar di atas adalah karya dari Paul Klee yang berjudul Tightrope Walker. 

Ketidakseimbangan dari gambar di atas tidak membuat keseluruhan karya menjadi 

tidak menarik, namun membuat tema dari gambar terekspresikan dengan baik. Kita 
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dapat melihat garis-garis tidak beraturan tersusun sampai bagian atas gambar dan 

terdapat sosok seperti orang yang sedang membawa tongkat panjang di atas garis-

garis tersebut. 

 

5. Rhythm 

Bicara tentang ritme (rhythm) dalam desain, maka kita berbicara tentang repetisi 

(repetition) karena konsep dari ritme dalam desain adalah repetisi pada motif yang 

membuat pandangan audiens bergerak mengalir melewati motif tersebut. Istilah ritme 

dalam desain mungkin akan terdengar sedikit aneh karena ritme adalah sesuatu yang 

biasanya berhubungan dengan indera pendengaran. 

 

 

Gambar 2.11 Contoh penerapan rhythm 

(Sumber: http://monochromatic-axonometric.blogspot.com) 
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Lukisan karya Bridget Riley di atas menggambarkan perasaan ritmik yang 

sangat kuat. Garis-garis melengkung yang berubah-ubah dari tipis ke tebal secara 

berulang-ulang serta warna yang kontras membuat lukisan di atas terlihat seperti 

aliran ombak. Jika karya di atas dihubungkan dengan ritme dalam pendengaran, kita 

dapat mengatakan bahwa keras-halus pada suara digambarkan dengan besar-kecil dan 

kontras dari warna garis-garis pada lukisan di atas. 

Sedangkan menurut Pentak dan Lauer (2007) , elemen desain terdiri dari: 

1. Line 

Secara teori, garis (line) adalah sebuah titik yang hanya terdiri dari dimensi panjang 

dan digerakkan menjadi sebuah alur. Namun jika kita berbicara mengenai seni, garis 

tidak hanya terdiri dari dimensi panjang tetapi juga terkadang terdiri dari dimensi 

lebar. Sejak kita kecil kita sudah familiar dengan elemen garis. Pengalaman pertama 

kita dalam membuat sebuah garis mungkin kita dapatkan saat belajar menggambar 

atau mewarnai saat kita masih kecil. 
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Gambar 2.11 Contoh gambar yang terdiri dari line 

(Sumber: http://www.bloomberg.com) 

 

Karya Ellsworth Kelly di atas adalah contoh karya yang hanya menggunakan 

elemen garis. Meskipun pada gambar di atas tidak berwarna dan hanya mengandung 

elemen garis, kita tetap tahu bahwa gambar di atas adalah gambar bunga karena 

gambar di atas menunjukkan karakteristik bentuk bunga. 

 

2. Shape/Volume 

Shape adalah sejumlah area yang secara visual terbentuk oleh garis yang menutup 

atau oleh warna atau perubahan nilai yang menjelaskan garis tepi. (Hal. 152) 

Perbedaan nyata antara shape dan volume adalah, shape terdiri dari dua dimensi 

sedangkan volume terdiri dari tiga dimensi. Contoh dari karya seni yang memiliki 
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bentuk adalah karya dua dimensi seperti lukisan dan contoh untuk karya seni yang 

memiliki volume adalah karya tiga dimensi seperti patung. Sebuah karya dua dimensi 

seperti lukisan tidak akan berubah banyak ketika kita melihatnya dari sudut pandang 

yang berbeda. Namun dalam karya tiga dimensi seperti pahatan, bentuknya akan 

berubah menjadi sangat berbeda ketika kita melihatnya dari sudut pandang yang 

berbeda. 

 

 

Gambar 2.12 Karya David Smith dari sudut pandang pertama 

(Sumber: http://www.davidsmithestate.org) 
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Gambar 2.13 Karya David Smith dari sudut pandang kedua 

(Sumber: http://www.artdigit.com) 

 

Kedua gambar di atas adalah karya yang sama dari David Smith. Namun karena 

dipotret dari sudut pandang yang berbeda, penampilan keseluruhan dari karya 

menjadi berubah, begitu juga dengan persepsi audiens. 

 

3. Pattern and Texture 

Pola (pattern) dapat dikatakan sebagai repetisi dari motif. Terkadang sebuah pola 

tersusun dari motif-motif sederhana, namun terkadang sebuah pola juga tersusun dari 

motif-motif yang rumit.  

Pola (pattern) dan tekstur (texture) memang sulit untuk dibedakan. Jika pola 

terdiri dari repetisi sebuah motif, tekstur juga terdiri dari repetisi. Namun, repetisi 

pada tekstur bukanlah repetisi yang tertata dengan baik. Tekstur dapat dirasakan 

dengan sentuhan, sementara pola tidak dapat dirasakan dengan sentuhan. Kita dapat 
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merasakan adanya tekstur pada sebuah gambar meskipun kita tidak dapat meraba 

tekstur yang sebenarnya karena kita hanya melihat gambar tersebut. Gambar di 

bawah ini adalah contoh dari perbedaan pola dan tekstur. 

 

 

Gambar 2.14 Contoh gambar yang memiliki unsur texture 

(Sumber: http://www.noupe.com) 

 

Gambar di atas terdiri dari pola yang bervariasi namun tidak teratur. Bila kita 

melihat gambar di atas dari jarak tertentu, kita dapat merasakan adanya tekstur 

walaupun kita tidak menyentuhnya. 
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Gambar 2.15 Contoh gambar yang memiliki unsur pattern 

(Sumber: http://www.encore-editions.com) 

 

Gambar di atas adalah karya dari Harry Clarke. Gambar di atas tersusun dari 

banyak pola dan pola yang berbeda-beda tersebut tersusun sedemikian rupa sehingga 

kita melihatnya sebagai sebuah bentuk baru. Namun pada gambar di atas kita tidak 

dapat merasakan adanya tekstur. 
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4. Illusion of Space 

Tidak semua seni berbentuk dua dimensi. Sebagian kesenian seperti pahat-memahat, 

membuat keramik, menenun, arsitektur, dan beberapa kesenian lainnya berbentuk tiga 

dimensi. 

 

 

Gambar 2.16 Contoh illusion of space 1 

(Sumber: http://www.tworoadsphotography.com) 

 

Gambar di atas adalah hasil foto yang diambil dari gedung BCE Place di 

Toronto yang menampilkan sisi interior dari gedung tersebut. Kita dapat dengan jelas 

merasakan adanya kedalaman ruang ketika kita berada disana.  
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Namun beberapa seniman dapat menampilkan kedalaman ruang dalam sebuah 

karyanya walaupun karyanya berbentuk dua dimensi. Ruang yang diciptakan 

hanyalah ilusi karena tidak nyata, namun dapat membuat audiens merasakan adanya 

ruang atau kedalaman pada karya yang dilihat. 

 

 

Gambar 2.17 Contoh illusion of space 2 

(Sumber: http://madameguillotine.org) 

 

Lukisan di atas adalah karya dari Gustave Caillebotte. Saat melihat lukisan di 

atas, kita seakan-akan lupa bahwa lukisan di atas hanya dibuat di atas kanvas. Kita 

dapat merasakan adanya kedalaman dan ruang pada lukisan di atas karena perspektif 

pada lukisan di atas digambarkan dengan sangat baik oleh sang pelukis. 
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5. Illusion of Motion 

Pergerakan adalah sesuatu yang tidak dapat dihindari dalam kehidupan. Setiap 

manusia bergerak untuk memenuhi kebutuhan hidupnya seperti makan, beraktivitas, 

beristirahat, dan lain-lain. Bahkan ketika kita duduk atau beristirahat, kita masih 

melakukan gerakan. Oleh karena itu hubungan antara pergerakan dan seni sudah 

melekat erat. 

 

 

Gambar 2.18 Contoh illution of motion 

(Sumber: http://mojahmedia.com) 

 

Kartun ciptaan Bill Watterson di bawah membuat repetisi pada setiap kolom 

untuk menunjukkan adanya pergerakan. Bill Watterson merepetisi tokoh kartun yang 

ia ciptakan dengan gestur yang berbeda-beda pada setiap kolomnya serta mengubah 

posisi tokoh sehingga tokoh seakan-akan bergerak. 
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6. Value 

Nilai (Value) adalah istilah artistik untuk terang dan gelap. (Hal. 240). Kita dapat 

melihat benda yang ada disekitar kita hanya karena benda yang kita lihat memiliki 

warna yang kontras dengan cahaya terang yang ada disekitar kita. 

Warna gelap dan terang akan sangat mempengaruhi persepsi kita. Apabila kita 

melihat sebuah benda dengan latar belakang berwarna gelap, benda tersebut akan 

terlihat lebih terang ketimbang kita melihat benda yang sama dengan latar belakang 

berwarna terang. Meskipun benda tersebut memiliki warna yang sama, dengan 

mengubah warna dari latar belakangnya akan mempengaruhi persepsi kita. 

 

 

Gambar 2.19 Contoh value dalam sebuah lukisan 

(Sumber: http://www.arthermitage.org) 
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Gambar di atas adalah karya dari Ferdinand Bol. Ketika kita melihat gambar di 

atas seketika kita dapat menyadari bahwa sang pelukis membuat daerah sekitar 

jendela menjadi emphasis dengan membuat kontras yang kuat. Perabot-perabot yang 

ada pada gambar tetap terlihat walaupun bercampur dengan gelapnya ruangan. 

 

7. Color 

Setiap harinya, setiap dari kita berhubungan dengan warna. Kita melihat bunga 

dengan warna yang berbeda-beda, melihat rambu lalu-lintas dengan warna serta arti 

yang berbeda-beda, memakai baju yang berbeda, dan hal-hal lain yang berkaitan 

dengan warna. Oleh karena itu, warna adalah sesuatu yang luas karena setiap 

golongan melihat warna dari sudut pandang yang berbeda-beda.  

Warna bukanlah sebuah objek yang muncul dengan sendirinya, melainkan 

warna dihasilkan dari pembiasan cahaya putih. Hal ini dibuktikan oleh Isaac Newton 

dengan meletakkan sebuah prisma pada jalur yang dilewati cahaya putih. Kemudian 

cahaya putih tersebut dibiaskan menjadi tujuh warna yang dikenal dengan warna 

pelangi. 

Dalam proses pencampuran warna, dikenal dua sistem warna, yaitu warna aditif 

dan warna subtraktif. Warna adiktif terbentuk dari warna primer dari cahaya, dan 

pencampuran ini akan menghasilkan warna putih. Sedangkan warna subtraktif 

terbentuk dari warna primer dari pigmen, dan pencampuran ini akan menghasilkan 

warna hitam. 
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Gambar 2.20 Pencampuran warna aditif 

(Sumber: http://www.d.umn.edu) 

 

Gambar di atas adalah contoh dari diagram pencampuran warna aditif dan 

gambar di bawah adalah contoh dari diagram pencampuran warna subtraktif. 

 

 

Gambar 2.21 Pencampuran warna subtraktif 

(Sumber: http://wiki.vpa.mtu.edu) 
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2.3. Komunikasi 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, komunikasi berarti pengiriman dan 

penerimaan pesan atau berita antara dua orang atau lebih sehingga pesan yang 

dimaksud dapat dipahami; hubungan kontak. 

Communis adalah bahasa latin dari komunikasi dan memiliki arti common; 

general; run of the mill. Sedangkan common sendiri memiliki arti umum, atau 

bersama. 

Safanayong (2006) memaparkan bahwa komunikasi melibatkan dua belah pihak 

atau lebih untuk menyampaikan informasi dan pengertian dalam sebuah proses 

pengiriman dan penerimaan pesan untuk mendapatkan pengertian yang serupa. 

Dalam komunikasi, pengirim pesan membujuk orang lain (persuasif) untuk membuat 

orang lain sepaham atau sependapat dengan apa yang dimaksud oleh pengirim pesan 

dengan cara bertukar informasi, ide, sikap, pikiran, atau pendapat. 

Untuk dapat berkomunikasi dengan baik, kita perlu memahami proses 

komunikasi. Sudah banyak ahli di dalam bidang komunikasi yang mengemukakan 

teori-teorinya dalam proses berkomunikasi. Beberapa diantaranya adalah Wilbur 

Schramm, Marshall Mcluhan, Paul Messaris, Claude Shannon dan Warren Weaver. 

Model komunikasi yang lebih umum adalah yang dikemukakan oleh Claude Shannon 

dan Warren Weaver, yang disebut model Shannon-Weaver. 
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Gambar 2.22 Model komunikasi Shannon-Weaver 

(Sumber: http://www.uri.edu) 

 

Gambar di atas adalah skema dari model komunikasi Shannon-Weaver. 

Terdapat beberapa elemen pada skema tersebut, antara lain: 

1. Source 

Pada model komunikasi Shannon-Weaver, elemen ini adalah titik bermulanya sebuah 

komunikasi. Source dapat dikatakan sebagai orang (individu atau grup) yang ingin 

menyampaikan pesan. 

2. Encoder 

Encoder dapat dikatakan sebagai konsep pesan yang ada dalam benak pengirim pesan 

(source)  ke dalam sebuah format yang diharapkan dapat dimengerti oleh penerima 

pesan (receiver). 

3. Message 

Informasi, gagasan, ide,  maupun pendapat yang ingin disampaikan oleh pengirim 

pesan ke penerima pesan. 
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4. Channel 

Pada model komunikasi ini, channel dapat dikatakan sebagai medium pesan. Medium 

pesan dapat berupa elektronik, tulisan, dan lain-lain. 

5. Noise 

Dalam model komunikasi ini, noise dapat diartikan sebagai gangguan, rintangan. 

Noise dapat membuat pesan yang disampaikan menjadi berbeda dari pesan semula. 

6. Decoder 

Decoder berada tepat sebelum receiver. Decoder dapat dikatakan sebagai interpretasi 

dari penerima pesan terhadap pesan yang diterima. 

7. Receiver 

Receiver adalah penerima pesan yang dituju oleh source. 

8. Feedback 

Feedback sangat penting agar source dapat mengetahui apakah pesan tersebut sampai 

ke receiver, dan yang paling penting, apakah pesan tersebut diinterpretasikan dengan 

benar.  

(Uri.edu, n.d., 18 November 2011)  

 

Komunikasi tidak dapat berjalan dengan baik apabila salah satu dari elemen di 

atas tidak ada. Safanayong (2006)  memaparkan bahwa terdapat beberapa variabel 

yang mempengaruhi proses komunikasi, dan masing-masing variabel ini saling 

berinteraksi. Variabel-variabel  tersebut adalah: persepsi, kepercayaan, motivasi, 
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kepribadian, learning, pengaruh kelompok,memori, gaya hidup, sikap, nilai-nilai 

(Hal. 12) 

 

2.4. Tipografi 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, tipografi adalah  ilmu cetak; seni 

percetakan. Tipografer terkemuka, Eric Gill (n.d.) memaparkan bahwa letters are 

things, they are not pictures of things (Harris. 2005. Hal. 14). Kutipan tersebut kurang 

lebih dapat diartikan bahwa huruf adalah sebuah objek, bukan gambar dari objek. 

Menurut Harris, tipografi fokus pada pengaturan huruf dalam sebuah desain, 

yang biasanya untuk tujuan percetakan (Hal. 14). Tipografi dapat membuat sebuah 

tulisan menjadi lebih baik atau buruk tergantung pemakaiannya. Tipografi yang 

beragam jenis mengharuskan desainer untuk berhati-hati dalam pemilihan tipografi, 

karena tipografi yang berbeda dapat mengubah persepsi audiens. 

Tipografi dan font adalah sesuatu yang berbeda, walaupun kebanyakan orang 

menganggap keduanya adalah sesuatu yang sama dan mereka seringkali terbolak-

balik dengan keduanya. James Felici (2002) menjelaskan bahwa tipografi adalah 

kumpulan karakter, huruf, angka, symbol, tanda baca (dan sebagainya), yang 

mempunyai kesamaan, yaitu perbedaan desain (Hal. 16). Dengan memberi 

perumpamaan sederhana, James Felici mengumpamakan bahwa font adalah 

pemotong atau cetakan kue, sedangkan tipografi adalah kue yang dihasilkan dari 

cetakan atau pemotong tersebut. 
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Dalam kehidupan sehari-hari, dari pagi saat bangun tidur sampai larut malam 

saat kita ingin tidur kembali, secara sadar maupun tidak sadar kita selalu berinteraksi 

dengan huruf. Kita dapat melihat huruf pada setiap benda yang kita gunakan, seperti 

pasta gigi, sabun, mobil, telepon, dan bermacam-macam benda lainnya. 

Ada banyak sekali ragam tipografi di dunia ini. Dan setiap  ragam tipografi 

digunakan untuk tujuan yang berbeda-beda. Contohnya seperti tipografi yang 

terkesan kaku dan formal banyak digunakan pada rambu lalu-lintas, petunjuk jalan, 

atau surat yang ditujukan untuk orang penting. 

Setiap tipografi yang ada bisa saja mendukung, atau bahkan tidak sesuai arti 

dari pesan yang tertulis.  Hal tersebut dikarenakan setiap tipografi memiliki karakter 

yang berbeda-beda. Terkadang desainer membutuhkan tipografi yang terlihat tegas, 

atau keras untuk sesuatu yang bersifat formal dan mengatur seperti rambu dilarang 

merokok. Tapi di waktu lain, desainer membutuhkan tipografi yang lentur, yang 

bersifat lebih rileks dan informal. 

 

Perancangan Kampanye Sosial..., Martinez, FSD UMN, 2013



 

Gambar 2.23 Penggunaan tipografi pada rambu lalu-lintas 

(Sumber: http://www.seton.com) 

 

Gambar di atas adalah contoh penggunaan tipografi yang bersifat formal dan 

mengatur. Karakter yang tegas dari tipografi di atas mendukung pesan yang ingin 

disampaikan kepada audiens, dengan tujuan melarang secara tegas. 
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Gambar 2.24 Penggunaan tipografi yang bersifat informal  

(Sumber: http://www.cocoonbarcelona.com) 

 

Gambar di atas adalah contoh penggunaan tipografi temporari yang ditulis 

secara  manual menggunakan kapur. Walaupun huruf di atas terlihat tidak teratur, 

tetapi tipografi pada gambar di atas tetap mendukung isi dari pesan tersebut. Oleh 

karena itu desainer harus menyesuaikan tipografi dengan kondisi yang ada. 

 

2.5. Logo 

Menurut Rustan (2009), selain logo ada beberapa istilah yang perlu dibahas karena 

penting dan masih berhubungan erat dengan logo, bahkan terkadang kebanyakan 

orang masih sering tertukar-tukar antara istilah yang satu dengan yang lainnya. 

Beberapa istilah penting tersebut adalah: 
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1. Entitas 

Entitas adalah objek atau benda fisik maupun non fisik yang dikehendaki. Contohnya 

bendera putih merah mewakili sebuah entitas, yaitu Negara Polandia. Entitas bisa 

berupa apa saja, baik objek fisik maupun non-fisik: 

• Barang dan jasa 

• Organisasi: perusahaan, lembaga, partai 

• Manusia: pribadi maupun kelompok 

• Tempat: daerah, kota, negara 

• Konsep: ide, gagasan 

• Pengalaman 

• Peristiwa 

(Hal. 12). 

 

2. Logotype 

Logo berasal dari bahasa Yunani yang berarti kata, pikiran, prinsip, atau pidato. 

Istilah logo yang populer sekarang ini berasal dari istilah logotype. Istilah ini muncul 

antara tahun 1810-1840. 

Logotype pada awalnya hanya terdiri dari elemen tulisan saja. Pada saat itu 

entitas didesain dengan menggunakan dan mengatur jenis huruf tertentu. Semakin 

lama logotype semakin berkembang, orang-orang mulai menambahkan gambar, atau 
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bahkan mencampur elemen gambar dan tulisan menjadi satu, namun saat itu 

kebanyakan orang masih menyebut hal itu dengan istilah logotype. 

Sementara itu fungsi dari logotype adalah kurang lebih untuk mengidentifikasi 

entitas; membuatnya terlihat berbeda dan tidak serupa dari entitas lain, memberikan 

jaminan kualitas pada produk dari suatu entitas, dan menghindari tiruan dari entitas 

tersebut. 

 

 

Gambar 2.25 Contoh logotype 

(Sumber: http://duniagrafiskita.blogspot.com) 

 

Gambar di atas adalah contoh dari logotype, hanya terdiri dari elemen tulisan 

saja. Logotype di atas digunakan oleh Motorola Inc. pada tahun 1947. 

 

3. Logo 

Istilah logo muncul dari istilah logotype yang dipersingkat. Istilah ini mulai 

digunakan pada tahun 1937, namun istilah ini menjadi lebih umum digunakan 

dibandingkan dengan istilah logotype. Logo terdiri dari bermacam-macam elemen 

seperti tulisan, gambar, logogram,  dan  lain-lain. 
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4. Logogram 

Sebuah ide yang dibentuk ke dalam sebuah kata dan diwakilkan dalam bentuk simbol 

disebut logogram. Contohnya seperti tanda “%” yang mewakili kata “persen”, atau 

“3” yang mewakili angka “tiga”. Logogram identik juga dengan ideogram. 

 

 

Gambar 2.26 Contoh logogram pada logo Starck 

(Sumber: http://www.faucetfarm.com) 

 

Gambar di atas adalah logo dari Philippe Starck yang menggunakan logogram. 

 

5. Signature 

Bila diartikan secara harafiah, signature berarti tanda tangan. Signature berasal dari 

bahasa latin, yaitu signare yang berarti to mark, atau dalam Bahasa Indonesia berarti 

untuk menandai. Berbicara tentang hubungan logo dengan signature, signature juga 

dapat berarti karakter atau ciri khusus yang ada pada sebuah entitas. Sebuah logo 

dapat disebut memiliki signature apabila logo tersebut memiliki karakter khusus yang 

dapat mewakili sebuah entitas. 

Signature tidak hanya muncul dalam bentuk visual, tapi juga muncul dalam 

bentuk audio. Contohnya adalah jingle yang selalu muncul di akhir iklan Mcdonald’s. 
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6. Brand 

Banyak orang yang salah kaprah tentang brand. Kebanyakan dari mereka 

memandang brand dan logo, merk, atau entitas sebagai sesuatu yang sama. Padahal 

brand jauh lebih kompleks dibandingkan logo. Logo hanyalah sekedar tampilan fisik, 

namun brand lebih dari sekedar tampilan fisik karena mencakup memori dan 

pengalaman terhadap sebuah entitas.  

Rustan (2006) memberi perumpamaan jika seumpama manusia: 

• Logo adalah wajahnya 

• Identitas adalah penampilan fisiknya (termasuk logo), komunikasi, dan 

perilakunya. 

• Brand adalah keseluruhan manusia itu, jiwa dan raganya (termasuk identitas, 

otomatis termasuk logo juga). Brand merupakan rangkuman nilai-nilai esensial 

dari entitas. 

(Hal. 16). 

 

Untuk mendesain sebuah logo, diperlukan tahapan kerja yang terkoordinir. Hal 

tersebut diperlukan untuk membuat sebuah logo yang efektif. Tahapan-tahapan kerja 

yang dianjurkan diurutkan dari awal pekerjaan adalah sebagai berikut: 

1. Riset dan Analisa 

Kita perlu mencari data tentang entitas. Data tersebut bisa diperoleh dengan 

wawancara langsung dengan pemilik atau perwakilan dari perusahaan. Data yang kita 

Perancangan Kampanye Sosial..., Martinez, FSD UMN, 2013



cari adalah seputar kompetitor, sejarah perusahaan, visi dan misi, target pasar, produk 

atau jasa yang ditawarkan, keunggulan dan kelemahan (SWOT), dan lain-lain. 

Semakin lengkap data yang kita cari, akan semakin mempermudah kita dalam 

proses mendesain logo. Semua data-data yang telah dikumpulkan disusun ke dalam 

creative brief dalam bentuk keywords. 

 

2. Thumbnails 

Setelah itu kita membuat thumbnails berdasarkan creative brief yang telah kita susun. 

Tahapan ini merupakan proses brainstorming dengan membuat sketsa-sketsa secara 

manual berdasarkan keywords yang ada. Pada tahap ini dianjurkan untuk tidak 

menggunakan komputer, karena pada saat mendesain menggunakan komputer kita 

akan disibukkan dengan masalah-masalah seperti software, prosesor, mouse, dan 

lain-lain yang  akan menghambat pekerjaan kita. 

 

3. Komputer 

Setelah membuat beberapa thumbnails, barulah kita menggunakan computer. 

Thumbnails yang menurut kita baik secara desain dan sesuai dengan keywords kita 

pilih dan masukkan ke dalam komputer dengan cara di-scan atau digambar ulang 

dengan drawing software. Kita dapat menggunakan software berbasis vector seperti 

Adobe Illustrator atau CorelDraw. 
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Pada tahap ini kita dapat menambahkan efek-efek pemanis yang telah tersedia 

pada software yang kita gunakan agar kita dapat menampilkan alternatif logo yang 

optimal kepada klien. 

 

4. Review 

Setelah terpilih beberapa alternatif logo, kita perlu mengajukan alternatif-alternatif 

logo tesebut kepada klien untuk diseleksi. Kecil kemungkinan bagi klien untuk dapat 

langsung memilih satu kandidat logo saat pengajuan pertama kali. 

Terkadang klien tidak cocok dengan alternatif logo yang kita ajukan sehingga 

kita perlu brainstorming kembali untuk mengajukan alternatif yang lain. Setelah 

beberapa kandidat logo terpilih, akan dipersempit lagi hingga klien merasa cocok 

dengan logo andalannya. 

Setelah terpilih logo andalan, kita dapat memberikan finishing touch agar lebih 

optimal. Kita juga perlu membandingkan dengan logo dari perusahaan lain untuk 

menghindari kemiripan bentuk.    

 

5. Pendaftaran Merek 

Bentuk akhir dari logo sebaiknya didaftarkan ke Direktorat Jenderal Hak Kekayaan 

Intelektual (Dirjen HAKI), Departemen Hukum, dan HAM. 

 

 

Perancangan Kampanye Sosial..., Martinez, FSD UMN, 2013



6. Sistem Identitas 

Menentukan aturan-aturan yang diberlakukan pada logo, baik dari segi tipografi, 

penerapan, warna, dan lain-lain. 

 

7. Produksi 

 

2.6. Psikologi Warna 

Peran warna dalam setiap desain sangatlah besar. Menurut Rustan (2009),  penelitian 

yang dilakukan oleh Institute for Color Research di Amerika (sebuah institute 

penelitian tentang warna) menemukan bahwa seseorang dapat mengambil keputusan 

terhadap orang lain, lingkungan maupun produk dalam waktu hanya 90 detik saja. 

Dan keputusan tersebut didasari oleh warna. (Hal. 72). Selain itu dari penelitian yang 

dilakukan oleh University of Loyola, Chicago, Amerika, brand recognition juga 

dapat ditingkatkan sebanyak 80% dengan warna. 

 Oleh karena itu proses pemilihan warna harus dilakukan dengan baik dan teliti. 

Berikut adalah daftar warna beserta maknanya: 

• Merah: perayaan, kekayaan, gembira, tenaga, kuat, energi 

• Hijau: kecerdasan, alam, musim semi, lingkungan hidup, harmoni, stabil, 

keseimbangan 

• Putih: rendah hati, netral, suci,kebenaran, damai 

• Hitam: klasik,depresi, kematian, formal, elegan 
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• Kuning: gembira, bahagia, optimis, kaya 

• Cokelat: tenang, berani, tanah, kesuburan 

(Hal. 73)  

Perancangan Kampanye Sosial..., Martinez, FSD UMN, 2013




