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PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL MENGENAI CRAB

MENTALITY UNTUK DEWASA AWAL USIA 18 - 27 TAHUN

(Meisya Lutfiah Amanda)

ABSTRAK

Sebagai manusia yang hidup berkelompok tidak dipungkiri memiliki sifat
kompetitif untuk mencapai kesuksesan. Namun, sifat kompetitif yang
berlebihan dapat berdampak negatif bagi individu dan kelompok. Lingkungan
kompetitif yang kuat dengan harga diri yang rendah, dapat mendorong adanya
crab mentality dan merusak hubungan antar rekan kerja dan menghambat
kemajuan karir. Pandangan rekan kerja sebagai pesaing dapat menghambat
kerja sama tim. Hasil kuesioner yang dilakukan terhadap 111 responden
menunjukan sebanyak 55% dari mereka tidak mengetahui cara mencegah
pola pikir negatif tersebut karena tidak menyadari adanya crab mentality.
Lalu poster yang tersedia saat ini belum sepenuhnya menyampaikan esensi
crab mentality karena penggunaan warna yang terlalu contrast. Metodologi
perancangan yang digunakan adalah 5 Phases of Design yang diuraikan oleh
Landa dalam buku Graphic Design Solution, sehingga dapat merancang
kampanye dengan terstruktur dan signifikan. Kampanye ini bertujuan untuk
neningkatkan kesadaran mengenai crab mentality dan mendorong perubahan
perilaku yang supportive. Oleh karena itu media yang dirancang meliputi
Instagram feeds, Instagram story, Instagram Ads, Youtube Ads, GoScreen,
microsite, twibbon, virtual background, dan merchandise untuk
meningkatkan kesadaran dan daya tarik audiens secara efektif.

Kata kunci: crab mentality, kampanye sosial, kesehatan mental
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DESIGN SOCIAL CAMPAIGN ABOUT CRAB MENTALITY

FOR EARLY ADULTS AGED 18 - 27 YEARS OLD

(Meisya Lutfiah Amanda)

ABSTRACT (English)

As humans who live in groups, it is inevitable to have a competitive nature to
achieve success. Excessive competitiveness can have a negative impact on
individuals and groups. A strong competitive environment with low self-
esteem, can encourage a crab mentality and damage relationships between
coworkers and hinder career advancement. Viewing coworkers as
competitors can inhibit teamwork. The results of a questionnaire conducted
on 111 respondents showed that 55% of them did not know how to prevent
this negative mindset because they were not aware of crab mentality. The
current posters do not fully convey the essence of crab mentality due to the
use of colors that are too contrast. The design methodology used is the 5
Phases of Design described by Landa in the book Graphic Design Solution,
to design a structured and significant campaign. This campaign aims to raise
awareness about crab mentality and encourage supportive behavior change.
Therefore, the media designed includes Instagram feeds, Instagram stories,
Instagram Ads, Youtube Ads, GoScreen, microsite, twibbon, virtual
background, and merchandise to effectively raise awareness and attract
audiences.

Keywords: crab mentality, social campaign, mental health
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