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ABSTRAK 

Anemia terjadi dikarenakan akibat kondisi kekurangan sel darah merah atau 

hemoglobin. Faktor yang dapat memengaruhi seseorang terkena Anemia seperti pola makan 

yang kurang sehat dan tidak seimbang hingga kurangnya pengetahuan perempuan tentang 

Anemia.  Pencegahan yang dapat dilakukan dengan mengadakan kampanye pencegahan 

Anemia untuk perempuan usia 16-19 tahun yang berdomisili di Surabaya. Kampanye 

dilakukan dengan cara yang seru dan ceria yang sesuai dengan minat remaja perempuan usia 

16-19 tahun di zaman sekarang terutama melalui sosial media. Media yang dirancang 

menggunakan media utama dan media pendukung yang bervariasi.  Perancangan dilakukan 

dengan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif. Perolehan data dilakukan melalui data 

primer dan sekunder. Data primer dilakukan dengan wawancara dan observasi. Perolehan data 

sekunder diproleh dari studi literatur dan studi pustaka. Hasil data yang telah terkumpul 

selanjutnya dianalisis dengan menggunakan analisis fishbone. Hasil dari analisis fishbone 

dilanjutkan untuk memperoleh keyword atau big idea yang di jadikan sebagai konsep awal 

perancangan. Keyword dikembangkan untuk menjadi konsep visual, konsep karakter, dan 

konsep media. Konsep perancangan menampilkan warna desain perpaduan konsep warna 

Kesehatan dan keceriaan. Konsep karakter yang digunakan yaitu perempuan usia 16-19 tahun 

dan ahli gizi. Visual disajikan dengan perpaduan vektor dan ilustrasi serta tipografi sans serif 

dan layout . Tujuan kampanye untuk mengubah perilaku dan pola gaya hidup remaja 

perempuan agar sehat dan seimbang serta meningkatkan kesadaran akan pentingnya 

melakukan pencegahan Anemia. Keseluruhan dari perancangan kampanye dijadikan strategi 

yang efektif dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan tentang Anemia melalui 

penyampaian informasi yang menarik dan pembelajaran yang tepat sehingga dapat mengubah 

perilaku terkait dengan kesehatan. 
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ABSTRACT 

Anemia occurs due to a condition of lack of red blood cells or hemoglobin. Factors that 

can affect a person affected by Anemia such as an unhealthy and unbalanced diet to the lack 

of knowledge of women about Anemia.  Prevention can be done by holding an Anemia 

prevention campaign for women aged 16-19 years who live in Surabaya. The campaign is 

carried out in a fun and cheerful way that suits the interests of young women aged 16-19 years 

old today, especially through social media. The media designed uses main media and various 

supporting media.  The design was carried out using qualitative and quantitative research 

methods. Data acquisition is done through primary and secondary data. Primary data is done 

by interview and observation. Secondary data is obtained from literature studies and literature 

studies. The results of the data that have been collected are then analyzed using fishbone 

analysis. The results of the fishbone analysis are continued to obtain keywords or big ideas that 

are used as the initial design concept. Keywords are developed to become visual concepts, 

character concepts, and media concepts. The design concept features design colors that 

combine the color concepts of health and cheerfulness. The character concepts used are women 

aged 16-19 years and nutritionists. Visuals are presented with a combination of vectors and 

illustrations as well as sans serif typography and layouts. The campaign aims to change the 

behavior and lifestyle patterns of adolescent girls to be healthy and balanced and increase 

awareness of the importance of preventing Anemia. The overall design of the campaign is an 

effective strategy in increasing awareness and knowledge about Anemia through the delivery 

of interesting information and appropriate learning so as to change behavior related to health. 
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