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ABSTRAK

Permasalahan sanitasi dan penumpukan limbah plastik di lingkungan Politeknik
Negeri Media Kreatif diperburuk oleh rendahnya kesadaran mahasiswa. Merespons
fenomena tersebut, perancangan ini bertujuan menghasilkan solusi komunikasi
visual interaktif untuk meningkatkan pemahaman sivitas akademika terhadap
urgensi Sustainable Development Goals (SDGs) ke-6. Melalui peran sebagai
desainer grafis, penulis merancang konten edukasi Instagram bertajuk kampanye
#LawanZomberan.  Proses  penciptaan  karya ini = mengaplikasikan
pendekatan creative thinking untuk merumuskan identitas visual bergaya budaya
populer (pop-culture) menggunakan metafora ancaman virus zombi. Selanjutnya,
kerangka komunikasi AISAS diterapkan secara strategis dalam menyusun hierarki
tata letak desain kontennya. Tingkat efektivitas karya dievaluasi secara objektif
menggunakan data analitik /nsight Instagram tanpa metode kuesioner. Hasil
evaluasi membuktikan bahwa perancangan ini berhasil menembus algoritma media
sosial dengan perolehan 141.300 tayangan, menjangkau 79% audiens baru, dan
mengonversi interaksi menjadi 615 pengikut. Kesimpulannya, strategi visual yang
relevan terbukti efektif mengedukasi target audiens secara digital.

Kata Kunci: Desain Grafis, Kampanye Sosial, Creative Thinking, Model AISAS,
SDGs 6.

ABSTRACT

Sanitation issues and plastic waste accumulation at Politeknik Negeri Media
Kreatif are exacerbated by students' low awareness. Responding to this
phenomenon, this design aims to produce an interactive visual communication
solution to increase the academic community's understanding of the urgency of
Sustainable Development Goals (SDGs) 6. Acting as a graphic designer, the author
designed Instagram educational content titled the #LawanZomberan campaign.
The creation process applies a creative thinking approach to formulate a pop-
culture visual identity using a zombie virus threat metaphor. Furthermore, the
AISAS communication framework is strategically applied to structure the layout
hierarchy of the digital content. The design's effectiveness is evaluated objectively
using Instagram Insights analytics data without questionnaire methods. Evaluation
results prove this design successfully penetrated the social media algorithm,
achieving 141,300 impressions, reaching 79% of new audiences, and converting
interactions into 615 followers. In conclusion, relevant visual strategies are proven
effective in educating target audiences digitally.

Keywords: Graphic Design, Social Campaign, Creative Thinking, AISAS Model,
SDGs 6.
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