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INTISARI 

Dalam era informasi yang serba cepat ini, iklan media elektronik maupun 

media cetak kini telah keliangan daya tariknya secara perlahan-lahan. Sehingga 

dalam perancangan ini dibuatlah strategi iklan yang baru dengan memanfaatkan 

teknologi gim.  

Seiring berkembangnya teknologi, gim bukanlah barang mewah dengan 

target audiens khusus, kini hampir semua orang bisa memainkan gim baik 

berbayar maupun gratis dalam Smartphone.  

Perancangan ini memadukan iklan dengan pendekatan melalui gim 

sebagai media periklanan. Memanfaatkan Addictive gim, pemain dapat menambah 

fitur untuk memenangkan gim dengan membeli produk dan men-scan QR code 

yang telah disediakan dalam kemasan produk. Salah satu produk yang menjadi 

objek dari perancangan ini adalah Activia, produk Yogurt kesehatan yang telah 

lama ada. Diharapkan perancangan gim ini dapat memberikan manfaat yang 

maksimal. 

Keyword: Game, Mobile, Makanan, Buah, Activia, Yogurt, Diet, Gim 
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ABSTRACT 

Age of information require people to think fast. Slowly, both electronic 

ads and print ads are lost their attraction. So that new media for advertise need to 

renew somehow. 

Game isn’t kind of luxurious toys these days. Most people can play it 

freely or buy with their smartphones, everywhere at anytime. They can play, 

share, update, even play in a group on different state with internet technology 

features on mobile phone. 

This design is try to combine advertise with mobile game as media. Using 

the addictive of the game, people can get more features to win the game with buy 

then scanning QR code within product package. The object of this design is 

Activia. Activia is healthy yogurt product. The goal is this design is using mobile 

game for advertising to sell product more effective and efficiently. 

Keyword: Game, Mobile, Makanan, Buah, Activia, Yogurt, Diet, Gim 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Memasuki era globalisasi teknologi berkembang demikian cepat dan 

dinamis. Kecepatan informasi dan komunikasi menjadi tolak ukur kemajuan suatu 

negara. Demikian canggihnya teknologi informasi sehingga memudahkan 

masyarakat untuk berbagi. Segala kebutuhan hidup tanpa terkecuali komunikasi 

visual dituntut untuk mengikuti perubahan agar tidak ketinggalan zaman. 

Kemajuan teknologi komunikasi telah memungkinkan terjadinya Globalisasi 

informasi. Oleh karena itu, masyarakat dituntut untuk siap menghadapi banjirnya 

informasi disegala bidang khususnya iklan. 

Managing Direktor Fortune PR Indira Abidin mengatakan, dalam riset yang 

dikutipnya dari Zenith Optimedia Juni 2013 disebutkan, pertumbuhan iklan di 

media internet global sepanjang 2012-2015 akan melaju paling signifikan.  

Dengan kontribusi lebih dari US$ 46 juta, media internet menjadi 

penyumbang terbesar dalam pertumbuhan belanja iklan global, melesat di atas 

televisi (US$ 25,2 juta), koran (US$ 6,4 juta), media luar-ruang (US$ 5,5 juta), 

majalah (US$ 3 juta), dan radio (US$ 2,6 juta). 

Melihat fungsi media elektronik yang begitu luas, maka secara otomatis akan 

memberikan kesadaran hendaknya kita dapat memanfaatkannya secara tepat. Ini 

berarti tantangan baru untuk desainer komunikasi visual. Peran iklan hingga saat 

ini masih signifikan mempengaruhi keputusan konsumen membeli sebuah produk. 

Bisnis iklan di dunia akan terus meningkat, yang dipimpin oleh iklan media 

internet. 

Dalam riset tersebut, Indonesia juga menunjukkan potensi periklanan yang 

signifikan. Kontribusi pertumbuhan belanja iklan Indonesia pada tahun 2012 

hingga 2015 diprediksi menduduki peringkat empat dunia.Amerika Serikat duduk 
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di peringkat puncak dengan pertumbuhan belanja iklan sebesar US$ 21,1 juta, 

disusul Tiongkok (US$ 13 juta), Argentina (US$ 4,8 juta), Indonesia (US$ 4,1 

juta), dan Rusia (US$ 3,28 juta).  

Di pasar smartphone Indonesia, Head of Corporate Communications Group 

Telkomsel Adita Irawati menyebutkan, hingga triwulan I tahun 2013 ini tercatat 

dari sekitar 120 juta pelanggan Telkomsel saja, 5,7 juta di antaranya merupakan 

pengguna Blackberry, 3 juta pengguna Android dan 310 ribu pengguna iPhone. 

Sedangkan pertumbuhan Android pada tahun 2013 diprediksi akan terus 

meningkat berkisar 20-30% dibandingkan tahun 2012 lalu. Sementara 

pertumbuhan BlackBerry diperkirakan berada di kisaran 5% saja. (detik.com) 

Data di atas menunjukan betapa besar kebutuhan iklan telah berkembang 

saat ini.  Namun perlu disadari bahwa semakin banyak jumlah iklan, maka 

semakin sulit juga suatu produk dapat berdiri bersaing dengan produk lainnya. 

Pelaku periklanan terutama desainer komunikasi visual dituntut untuk dapat 

menemukan solusi untuk beiklan dengan memanfaatkan teknologi yang ada, tidak 

memakan banyak biaya, serta jauh lebih penting adalah tepat sasaran. 

 

Gambar 1.1 : Daftar aplikasi yang di download bulan Mei 2013 
(Sumber: http://image.slidesharecdn.com/mobile-internet-

consumer-middle-east-131119004126-phpapp01/95/mobile-
internet-consumer-middle-east-9-638.jpg?cb=1384844595) 
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Dari gambar 1.1 diatas tentang pengguna internet dapat kita lihat tingginya 

respon konsumen terhadap game. Data yang didapat dari berita yang dipublis oleh 

okezone.com mereka telah menerima laporan yang mengungkap lebih dari 

setengah pengguna internet mobile umumnya berusia muda, yakni di bawah 24 

tahun. Selain itu, lebih dari sepertiganya memiliki gelar sarjana atau pascasarjana. 

Laporan juga mengungkap sebesar 71 persen pengguna internet di Indonesia 

adalah pria dan 29 persen wanita.Laporan yang sama juga menyinggung sifat-sifat 

konsumtif, yakni tipe konten yang diminati oleh konsumen di Indonesia serupa 

dengan pengguna internet di negara lainnya di Asia Tenggara. Pengguna di 

Indonesia gemar mengunduh game dan aplikasi sebesar 70%.  

Masih berdasarkan data diatas, dalam mencari media yang baik untuk 

beriklan tepat sasaran adalah dengan media yang bersifat personal, informatif dan 

menghibur. Smartphone menjadi pilihan utama untuk menyampaikan informasi 

saat ini. Jumlah pengguna smartphone pada tahun 2011 di Indonesia mencapai 11 

jutaorang dan diprediksi meningkat mencapai 18 juta pada tahun 2015 seperti 

dilansir dari jaringnews.com. Smartphone menjadi solusi beriklan karena 

menawarkan banyak fitur dan kemudahan dalam mengakses informasi.  

Menurut laporan yang dikeluarkan perusahaan analisis Flurry, 

pengguna smartphone menghabiskan 2 jam 38 menit, dengan 32 persen dari waktu 

itu digunakan untuk bermain game. Demikian dilansir dari Pocket-lint.  

Game merupakan salah satu layanan hiburan yang ditawarkan smartphone. 

Sudah bukan hal baru ketika suatu produk beriklan dalam game. Dalam 

perkembangannya banyak sekali Ads Banner iklan dalam sebuah game. Hal ini 

belum bisa dikatakan tepat sasaran karena tidak semua pemain game adalah target 

audience untuk iklan tersebut. Oleh karena itu diperlukan suatu pemikiran baru 

dalam mengkommbinasikan game menjadi iklan yang tepat sasaran dan tidak 

memerlukan banyak biaya.  
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Dengan media interaktif digital ini diharapkan para masyarakat dapat 

menerima informasi-informasi positif tentang produk serta membangun public 

awareness. 

Activia adalah merek dagang yoghurt milik Danone. Activia diklasifikasikan 

sebagai makananfungsional, yang dirancang untuk meningkatkan kesehatan 

pencernaan. Produk Activia mengandung Bifidobacterium animalis DN 173 010, 

kerabat Bifidobacterium, sebuah probiotik yang dipasarkan oleh Danone di bawah 

nama dagang Bifidus Regularis, Bifidus Actiregularis, Bifidus 

Digestivum dan Bifidobacterium lactis. Praktik pemasaran perusahaan telah 

menghasilkan beberapa litigasi dimana perusahaan telah menyelesaikan masalah 

tanpa disertai pengakuan tanggung jawab. 

Produk Activia yang dijual di lebih dari 40 negara di seluruh 

dunia. Kebanyakan produk yoghurt Activia mengandung buah. Setiap porsi 

Activia berisi lebih dari 1 triliun dari basil tersebut, bekerja untuk membantu 

mencegah atau menyembuhkan konstipasi, masalah yang mempengaruhi sekitar 

17% dari populasi, menurut sebuah studi dari ACNielsen. Walaupun produk 

Activia telah terkenal di seluruh dunia, namun belum banyak yang tahu manfaat 

dan kegunaan produk Yogurt ini. Dalam acara Indonesia Degistive Disease Week 

2012 yang diadakan oleh Perkumpulan Gastroenterologi Indonesia (PGI) pada 

tanggal sembilan Oktober lalu, sebagian besar pesertanya adalah dokter spesialis 

yang rutin mengkonsumsi yogurt activia. Acara ini memberi gambaran tentang 

produk activia yang aman untuk dikonsumsi secara rutin bahkan dapat memberi 

banyak manfaat pada konsumennya. Oleh karena itu diperlukan media iklan yang 

dapat menyampaikan informasi seputar manfaat produk serta kegunaan yang tepat 

sasaran, menarik, dan ekonomis dengan memanfaatkan teknologi saat ini. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang sebuah game mobile dalam format digital berbasis 

microprocessoryang dapat berinteraksi langsung dengan konsumen dan dapat 

mengingatkan konsumen tentang produk activia? 

C. Batasan Perancangan 

Merancang sebuah game mobile berbasis microprocessor yang dapat 

memberi tampilan animasi dan interaksi sentuhan khususnya untuk Android 

(Smartphone) dengan konten informatif  serta menarik yang dapat membangun 

public awarenessdimata konsumen. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Perancangan ini ditujukan untuk platform android. Perancangan game 

mobile ini dibatasi pada konsumen dariActivia, apa saja manfaat dari produk ini 

bagi konsumen dan bagaimana membangun Public Awareness di mata konsumen. 

Gaya visual yang akan diciptakan mengikuti target audience yang berkarakter 

feminine, kartun dan youth. Aplikasi interaktif  yang akan diciptakan berbasis 

microprocessor yang dapat memberi tampilan animasi dan interaksi sentuhan 

khususnya untuk Android (Smartphone).Perancangan ini akan berfokus pada user 

interface dan user experience game mobile. Perancangan ini juga membuat media-

media pendukung untuk promosi gim ini. 

 

E. Manfaat Perancangan 

Dalam perancangan game mobile Activia ini diharapkan dapat membawa 

manfaat diantara: 

1. Bagi Mahasiswa Disain Komunikasi Visual 

Game Mobile ini diharapkan bisa menjadi salah satu referensi alternatif media 

pendukung untuk kampanye-kampanye produk yang tidak menggunakan 

biaya besar tetapi tetap menarik dan mudah dalam proses penyebarluasannya. 
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2. Bagi Institusi Disain Komunikasi Visual 

Menjadi salah satu referensi desain game mobile.  

3. Bagi Masyarakat 

Melalui perancangan ini diharapkan dapat menyampaikan manfaat produk pada 

target audience, merubah pandangan masyarakat terhadap iklan dan 

meningkatkan public awareness terhadap produk. 

 

F. SkematikaPerancangan 

 

 
Bagan 1.1 : Skematika perancangan  

(Sumber: Data Pribadi Amirul Hakim) 
 

G. Sistematika Langkah-Langkah Perancangan 

BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

B. Rumusan Masalah 

C. Batasan Perancangan 

D. Tujuan Perancangan 

E. Manfaat Perancangan 

1. Perancangan 
GDD

2. Perancangan 
Aset Gim

3. Perancangan 
karakter gim

3. Implementasi 
aset gim

4.
koding gim

5. Penambahan 
Sound effect

6.
Penambahan fitur 

QR code scan

7.
Upload gim
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F. Skematika Perancangan 

G. Sistematika Perancangan 

BAB II. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS 

A. Indentifikasi data 

1. Sejarah Activia 

2. Macam-macam Produk Activia 

3. Manfaat dan Benefit gim 

B. Pemasaran 

1. Pengertian Pemasaran 

2. Konsep Pemasaran 

3. Jenis-jenis Pemasaran 

4. Pengertian IMC 

5. Perkembangan IMC 

C. Identifikasi Media 

1. Definisi Gim 

2. Sejarah Singkat Gim 

3. Jenis gim Berdasarkan Alat Bantu permainan 

a. Board Gim 

b. Card Gim 

c. Video Gim 

4. Genre Video Gim 

a. Action 

b. Shooter 

c. Adventure 

d. Life/Simulation 

e. Rhythm/Music 

f. Puzzle 

g. Sport 
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h. Strategy 

i. Advertise 

5. Produksi Gim 

a. Pre-Production 

b. Production 

c. Post-Production 

6. Pemasaran Gim 

7. Proses Publish Gim Mobile Dalam Google PlayStore 

D. Analisis Pemasaran 

1. Analisis 5W+1H 

2. Analisis Media SWOT 

3. Analisis TargetAudience 

4. Pesaing Activia 

5. Analisis USP 

E. Kesimpulan Dan Usulan Pemecahan Masalah 

 

BAB III. KONSEP PERANCANGAN 

A. Konsep Desain 

1. Tujuan Pemasaran 

2. Tujuan Promosi 

B. Konsep Media 

1. Tujuan Media 

2. Strategi Media 

a. Demografis 

b. Geografis 

c. Psikografis 

d. Behaviouristik 
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3. Paduan Media 

4. Program Media 

C. Konsep Kreatif 

1. Tujuan Kreatif 

2. Strategi Kreatif 

D. Program Kreatif 

1. Tema Pokok 

2. Pedoman Bentuk Kreatif 

3. Pendukung Tema 

E. Teknis Produksi 

1. Developing Gim 

2. Software Pendukung 

BAB IV. PROSES DISAIN 

A. Studi Visual 

B. GSM (Graphic Standar Manual) 

C. Poster Pameran Tugas Akhir 

D. Katalog Pameran Tugas Akhir 

BAB V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

B. Saran 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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