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ABSTRAK 

Industri kreatif di Indonesia berkembang pesat dan menarik minat banyak 

generasi muda. Namun, gaya kerja yang fleksibel sering memicu kebiasaan tidak 

sehat seperti begadang, kurang olahraga, serta konsumsi makanan cepat saji. Pola 

hidup tersebut berdampak pada menurunnya kondisi fisik dan mental pelaku kreatif, 

sehingga menghambat produktivitas dan kreativitas. Berdasarkan kondisi tersebut, 

dirancang kampanye sosial “Kisah Dodit” sebagai upaya meningkatkan kesadaran 

mengenai pentingnya menjaga kesehatan untuk menunjang proses berkarya. 

Perancangan kampanye ini menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate) mencakup analisis masalah, penyusunan konsep visual, produksi 

media, dan distribusi kampanye. Media utama berupa Iklan Layanan Masyarakat 

pada platform YouTube dengan karakter maskot “Dodit” yang mewakili gaya hidup 

pelaku kreatif. Media pendukung berupa poster, X-Banner, T-Shirt, stiker, dan 

totebag digunakan untuk memperluas jangkauan pesan. Berdasarkan uji kelayakan, 

kampanye memperoleh skor rata-rata 3,68 yang termasuk kategori sangat layak, 

sehingga dinilai efektif dalam menyampaikan pesan dan menarik perhatian audiens 

target. Dengan demikian, kampanye ini diharapkan mampu mendorong perubahan 

perilaku yang lebih sehat pada pelaku kreatif. 

  

  

Kata kunci : kampanye sosial, pelaku kreatif, pola hidup sehat, 4D, Iklan Layanan 

Masyarakat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pada era modern ini, pekerjaan dibidang industri kreatif merupakan 

profesi yang semakin diminati oleh kalangan muda. Hal ini disebabkan oleh 

kemampuan sektor industri kreatif untuk beradaptasi dengan dinamika 

perkembangan zaman. Istilah industri kreatif mulai dikenal pada dekade 

1990-an, bersamaan dengan munculnya konsep ekonomi kreatif. Salah satu 

negara yang memperkenalkan istilah tersebut adalah Britania Raya, yang 

mendefinisikan industri kreatif sebagai pemanfaatan kreativitas, 

kemampuan, dan bakat guna memperoleh penghasilan serta menciptakan 

lapangan pekerjaan.  

Sementara itu, di Indonesia, perkembangan ekonomi kreatif mulai 

memperoleh perhatian pada masa pemerintahan Presiden Susilo Bambang 

Yudhoyono. Pada tahun 2007, beliau meluncurkan studi pemetaan 

kontribusi industri kreatif melalui ajang Trade Expo Indonesia. Selanjutnya, 

pada tahun 2008, pemerintah meresmikan Cetak Biru Ekonomi Kreatif 

Indonesia 2025 sebagai kerangka strategis dalam upaya pengembangan 

sektor ini secara berkelanjutan. Pada periode kepemimpinan Presiden Joko 

Widodo, pemerintah kemudian membentuk Badan Ekonomi Kreatif yang 

memiliki mandat untuk mengelola pengembangan ekonomi kreatif di 

Indonesia serta mendukung presiden dalam perumusan kebijakan strategis. 

Berbagai inisiatif tersebut turut mendorong masyarakat agar mampu 



2 

 

 

beradaptasi dengan dinamika perubahan zaman yang semakin pesat, 

khususnya disektor ekonomi kreatif. 

Dengan perkembangan zaman yang semakin pesat, khususnya 

dalam sektor ekonomi kreatif, muncul berbagai jenis pekerjaan baru, antara 

lain ilustrator, penulis naskah iklan (copywriter), desainer grafis, animator, 

serta profesi kreatif lainnya. Para pekerja di bidang ini lazim disebut sebagai 

pelaku kreatif dan dikelompokkan ke dalam sektor yang dikenal sebagai 

industri kreatif, yang menjadi bagian integral dari penguatan ekonomi 

kreatif. Pelaku kreatif umumnya didominasi oleh generasi muda yang 

memiliki tingkat literasi digital tinggi dan mampu mengikuti tren maupun 

fenomena yang berkembang di media sosial. Kondisi tersebut juga 

memberikan dampak positif, antara lain semakin banyak anak muda yang 

berinisiatif mendirikan usaha mandiri dan bahkan turut menciptakan 

lapangan pekerjaan bagi masyarakat sekitar.  

Pekerjaan di industri kreatif umumnya memiliki jam kerja yang 

fleksibel. Kondisi ini memungkinkan para pelaku kreatif untuk 

menyelesaikan pekerjaan kapan pun dan di mana pun. Tidak mengherankan 

apabila jenis profesi tersebut sangat diminati oleh kalangan muda. 

Meskipun kehadiran industri kreatif memberikan berbagai dampak positif, 

muncul pula dampak negatif yang perlu diperhatikan. Salah satunya adalah 

pola jam kerja yang tidak teratur, sehingga turut memengaruhi gaya hidup 

para pelaku kreatif. 



3 

 

 

Tidak sedikit pelaku kreatif yang memiliki kebiasaan atau pola 

hidup tidak sehat, sebagai contoh, banyak diantara mereka yang terbiasa 

begadang, terlambat makan, mengonsumsi makanan cepat saji, jarang 

berolahraga, hingga merokok. Dari penyebaran kuesioner kepada 24 pelaku 

kreatif lokal diketahui bahwa 91,7% responden menyadari dan memahami 

dampak buruk pola hidup tidak sehat, tetapi memiliki keterbatasan waktu 

untuk memperbaikinya; 4,2% kurang memahami dampak buruk pola hidup 

tidak sehat; 4,2% tidak menyadari dampak buruk pola hidup tidak sehat; dan 

tidak ada responden yang telah menjalankan pola hidup sehat dengan baik. 

Rangkaian pola hidup yang kurang sehat tentunya memberikan 

dampak negatif bagi para pelaku kreatif. Berdasarkan wawancara dengan 

dr. Yulia Susanti, 38 tahun, seorang dokter umum, dijelaskan bahwa dampak 

pola hidup tidak sehat tidak hanya dirasakan dalam jangka pendek, tetapi 

juga berpotensi menimbulkan masalah kesehatan jangka panjang, seperti 

munculnya berbagai penyakit pada usia lanjut. (1). 

Dengan demikian, pelaku kreatif hendaknya memperhatikan pola 

hidupnya untuk menurunkan risiko terjangkit penyakit. Apabila tubuh 

mengalami gangguan kesehatan dan tidak mampu beraktivitas, pelaku 

kreatif terpaksa menunda atau bahkan membatalkan proyek yang sedang 

dikerjakan. Kondisi tersebut dapat menimbulkan penumpukan beban, 

meningkatkan stres, serta memengaruhi kreativitas dalam berkarya. Oleh 

karena itu, diperlukan media komunikasi berupa kampanye sosial yang 

bertujuan untuk mengingatkan para pelaku kreatif mengenai bahaya pola 
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hidup tidak sehat. Kampanye sosial ini sebaiknya diselenggarakan dengan 

mempertimbangkan perkembangan zaman, sehingga mampu menarik 

perhatian pelaku kreatif dan mendorong mereka untuk lebih peduli terhadap 

risiko yang ditimbulkan oleh kebiasaan tersebut. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, 

diperlukan sebuah kampanye sosial sebagai upaya meningkatkan kesadaran 

pelaku kreatif muda terhadap dampak buruk pola hidup tidak sehat. Atas 

dasar tersebut, perancang melakukan perancangan kampanye sosial berupa 

animasi berbasis motion graphic yang mengangkat dampak buruk pola 

hidup tidak sehat terhadap kreativitas pelaku kreatif. Animasi motion 

graphic sendiri dipilih untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam 

bentuk gambar bergerak untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi 

dengan cara yang lebih menarik dan efektif dibandingkan media lain seperti 

brosur atau poster. 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat 

diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Berdasarkan hasil observasi, artikel dan penyebaran kuesioner, 

diketahui bahwa masih banyak pelaku kreatif yang belum menjalani 

pola hidup sehat. 

2. Jam kerja yang fleksibel seharusnya memungkinkan para pelaku kreatif 

menyeimbangkan waktu kerja dan istirahat dengan baik sehingga dapat 

menjalani pola hidup sehat. Namun, yang terjadi justru sebaliknya. 
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3. Apabila pelaku kreatif mengalami gangguan kesehatan dan tidak 

mampu beraktivitas, hal ini dapat menggangu kreativitas pelaku kreatif 

dalam berkarya. 

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang telah di uraikan, maka 

batasan masalah akan berfokus kepada perancangan kampanye sosial 

berupa media komunikasi untuk membantu menyampaikan peringatan dari 

dampak buruk pola hidup tidak sehat bagi pelaku kreatif, sehingga 

peringatanya dapat meningkatkan kesadaran para pelaku kreatif akan 

dampak yang akan di timbulkan dari pola hidup tidak sehat. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalahnya adalah 

bagaimana merancang kampanye sosial berupa animasi berbasis motion 

graphic sebagai media komunikasi yang menarik, komunikatif, dan efektif 

mengenai dampak buruk pola hidup tidak sehat bagi pelaku kreatif. 

E. Tujuan Perancangan 

 Adapun tujuan dari perancangan kampanye sosial “Dampak Buruk 

Pola Hidup Tidak Sehat Terhadap Kreativitas Pelaku Kreatif” ini adalah 

untuk meningkatkan kesadaran mengenai dampak buruk pola hidup tidak 

sehat melalui media komunikasi yang menarik, sehingga pesan dan 

peringatan tersebut dapat tersampaikan kepada pelaku kreatif dan anak 

muda. 
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F. Orisinalitas 

 Perancang memfokuskan topik dari kampanye sosial dampak buruk 

dari pola hidup tidak sehat ini kepada subjek para pelaku kreatif, hal ini 

menjadi pembeda dari kampanye sosial dampak buruk dari pola hidup tidak 

sehat yang sudah ada sebelumnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Rancangan Kampanye Sosial berjudul “Kampanye Sosial Dampak 

Buruk Pola Hidup Tidak Sehat Terhadap Kreativitas Pelaku Kreatif” 

merupakan upaya penulis dalam menyampaikan informasi resiko dampak 

buruk pola hidup tidak sehat terhadap kreativitas pelaku kreatif melalui 

pendekatan visual yang komunikatif. Kampanye ini bertujuan 

mengingatkan pelaku kreatif agar lebih memperhatikan pola hidupnya, 

dengan strategi penyampaian pesan yang disesuaikan dengan karakteristik 

target audiens. 

 Ilmu Desain Komunikasi Visual (DKV) berperan penting sebagai 

alat edukasi, karena mampu mengolah pesan yang kompleks menjadi visual 

yang mudah dipahami, menarik, dan persuasif. Melalui prinsip-prinsip 

DKV, kampanye ini dibangun dengan kejelasan pesan, konsistensi gaya 

visual, serta pemilihan media yang tepat, sehingga pesan dapat 

tersampaikan secara efektif dan berdampak. 

 Dalam hal ini yang perlu diperhatikan meliputi kejelasan pesan, 

pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik target audiens, 

penggunaan data dan referensi yang valid, serta konsistensi gaya visual agar 

dapat membangun citra kampanye yang kuat dan terpercaya. Berdasarkan 

hasil uji validasi kepada ahli, juga dapat disimpulkan bahwa kampanye ini 

berhasil menyampaikan pesan utama secara efektif. 
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B. Saran 

 Berdasarkan hasil perancangan kampanye Sosial yang berjudul 

Kampanye Sosial Dampak Buruk Pola Hidup Tidak Sehat Terhadap 

Kreativitas Pelaku Kreatif, maka dapat disimpulkan beberapa saran yaitu : 

1. Bagi Pelaku Kreatif 

 Para pelaku kreatif diharapkan lebih memperhatikan pola hidupnya 

sesuai dengan capaian yang ingin dicapai dalam rancangan kampanye 

sosial ini, meskipun para pelaku kreatif sibuk dengan rutinitasnya 

ataupun dengan deadline yang mengejarnya, besar harapan para pelaku 

kreatif tetap berusaha memperhatikan kualitas hidupnya agar dapat 

menghasilkan karya yang lebih hebat lagi. 

2. Bagi Perancang 

 Dalam merancang kampanye sosial, perancang perlu 

memperhatikan dengan cermat pemilihan gaya visual dan penggunaan 

bahasa agar pesan yang disampaikan dapat lebih mudah dipahami oleh 

target audiens. Penggunaan media interaktif dapat menjadi alternatif 

untuk meningkatkan partisipasi dan keterlibatan audiens. Selain itu, 

pelaksanaan riset yang mendalam terhadap karakteristik target audiens 

juga penting guna memperkuat efektivitas penyampaian pesan 

kampanye. 

3. Bagi Pengembang Kampanye Selanjutnya 

 Kampanye selanjutnya dapat dikembangkan dengan melibatkan 

berbagai pihak terkait, seperti instansi kesehatan, lembaga pendidikan, 
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serta komunitas kreatif, guna memperluas jangkauan dan dampak pesan 

yang disampaikan. Evaluasi terhadap respons audiens dari kampanye 

sebelumnya juga diperlukan untuk menilai tingkat efektivitas 

komunikasi yang telah dilakukan. Selain itu, pemanfaatan media 

edukatif secara berkelanjutan serta penyajian konten yang konsisten 

menjadi strategi penting dalam memperkuat penyebaran dan 

penerimaan pesan kampanye di masyarakat. 
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