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ABSTRAK 

 
Gaya hidup modern yang cenderung praktis dan instan berkontribusi pada peningkatan 

risiko penyakit, termasuk Gastroesophageal Reflux Disorder (GERD). Berdasarkan penelitian 

sebelumnya, pola makan yang tidak sehat, kurangnya aktivitas fisik, dan kebiasaan buruk 

menjadi pemicu utama GERD. Kebanyakan remaja mempunyai gaya hidup yang tidak sehat. 

Penelitian yang diperoleh melalui penyebaran kuesioner menemukan bahwa 64,2% dari 81 

remaja usia 18-22 tahun menyatakan sering mengonsumsi makanan pedas, berlemak, atau 

asam. Sebagai upaya meningkatkan kesadaran akan bahaya GERD, kampanye ini dirancang 

untuk memberikan edukasi mengenai bahaya GERD. Dalam merancang kampanye ini, 

identitas visual yang kuat, termasuk logo, menjadi elemen penting untuk menarik perhatian 

audiens. Kampanye ini diharapkan dapat memberikan dampak positif dalam mengedukasi 

remaja untuk menjaga pola hidup sehat dan mencegah GERD.) 

 

Kata Kunci: Gaya hidup sehat, GERD, kampanye sosial, desain logo, identitas visual, remaja  
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ABSTRACT 

 

Modern lifestyles that tend to be practical and instant contribute to an increased risk 

of disease, including Gastroesophageal Reflux Disorder (GERD). Based on previous studies, 

unhealthy diets, lack of physical activity, and bad habits are the main triggers for GERD. Most 

teenagers have an unhealthy lifestyle. Research obtained through distributed questionnaires 

found that 64.2% of 81 teenagers aged 18-22 years stated that they often consumed spicy, fatty, 

or sour foods. As an effort to raise awareness about the dangers of GERD, this campaign was 

designed to provide education about the dangers of GERD. In designing this campaign, a 

strong visual identity, including a logo, is an important element to attract the attention of the 

audience. It is hoped that this campaign can have a positive impact in educating teenagers to 

maintain a healthy lifestyle and prevent GERD.) 

 

Keywords: Healthy lifestyle, GERD, social campaign, logo design, visual identity, adolescent 
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