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Pameran Tugas Akhir 2024
DKV CREATIVE ADVERTISING

Pameran Final Project Mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) Creative Advertising
dari Binus University menampilkan karya-karya inovatif dan kreatif yang merupakan
puncak dari proses pembelajaran mahasiswa selama masa studi. Dalam pameran ini,
mahasiswa menghadirkan implementasi visual yang menggabungkan keterampilan
desain dengan strategi komunikasi yang efektif, menghasilkan output berupa kampanye
sosial dan komersil yang relevan dengan kebutuhan industri dan masyarakat.

Pameran ini tidak hanya sekadar menampilkan hasil akhir, tetapi juga memperlihatkan
proses yang dilalui setiap mahasiswa dalam merancang proyek. Proses tersebut
meliputi riset mendalam, analisis target audiens, hingga pengembangan konsep kreatif
yang unik dan inovatif. Mahasiswa juga diberikan kebebasan untuk mengeksplorasi
berbagai media dan teknik desain, sehingga setiap karya yang dihasilkan memiliki

karakteristik yang kuat dan dapat menarik perhatian audiens.

Setiap proyek dalam pameran ini dirancang dengan mempertimbangkan aspek estetika,
fungsi, serta dampak sosial dari pesan yang disampaikan. Mahasiswa DKV Creative
Advertising berfokus pada bagaimana desain dapat digunakan untuk mempengaruhi
persepsi, membentuk opini publik, dan mempromosikan produk atau layanan dengan
cara yang etis dan bertanggung jawab. Kampanye sosial yang dihasilkan mencerminkan
isu-isu penting seperti lingkungan, kesehatan, dan kesetaraan, sementara kampanye
komersil menargetkan pasar yang beragam, mulai dari produk teknologi hingga industri
produk sehari-hari.

Selain itu, pameran ini juga menjadi ajang bagi mahasiswa untuk mempresentasikan
hasil kerja mereka kepada publik ataupun praktisi industri. Hal ini memberikan mereka
kesempatan untuk mendapatkan feedback yang berharga sekaligus membangun
jaringan profesional yang dapat mendukung karier mereka di masa depan. Setiap karya
yang ditampilkan merupakan bukti nyata dari kemampuan mahasiswa dalam meng-
integrasikan teori dan praktik, serta kesiapan mereka untuk berkontribusi di dunia
industri kreatif.

Pameran ini juga menunjukkan bahwa mahasiswa telah siap untuk menghadapi
tantangan di dunia kerja dengan kemampuan dan keterampilan yang mereka miliki,
dengan tidak hanya berfungsi sebagai penilaian kuliah, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran yang berharga bagi mahasiswa untuk memahami lebih dalam mengenai
dunia industri kreatif, sekaligus mempersiapkan mereka untuk menjadi profesional yang
kompeten dan inovatif di bidangnya.
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Kampanye Mengurangi
Pemakaian Plastik Saat Jajan

PROBLEM

Jajanan yang
dikemas dalam
plastik sekall pakal
menjadi favorit anak
5D, namun
berkontribusi besar
terhadap
penumpukan
sampah plastik yang
sering diabaikan
oleh masyarakat.
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OBJECTIVE

Meningkatkan
kezadaran
anak-anak 5D
:entang bahaya
sampah plastik dari
jajanan mereka,
terutama bagi
hewan [aut, dan
mengajak mereka
aktif berperan
dalam mengurangi
sampah plastik saat
jajan.
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TARGET AUDIENCE

Anak-anak usia 6-12
tahun dengan
tingkat pendidikan
sekolah dasar (30)
dari kelas
menengah di
kawasan urban
Jadetabek, yang
sefing membeli
jajanan, cukup akrab
dengan perangkat
elektronik, dan
memerlukan hiburan
dalam
kesehariannya

Kampanye Mengurangi
Pemakaian Plastik
Saat Jajan

Jerrika Adriel

KEY MESSAGE

Mengajak siswa/i sekolah dasar
untuk mengurangi plastik dari jajanan
sekolah lewat pendekatan yang serd
sambil menggunakan pendekatan
teknolagi

UBAH BIASA JAJAN

DESIRED RESPONSE

“Wah bahaya juga ya sampah plastik
darljafananr-ku...”

TAku gak mair lagi deh pakai
bungkuzan plastik saat jajen!”

TONE & MANNER

Colorful, Fun, Playful.
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Kampanye Mengurangi
Pemakaian Plastik Saat Jajan
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(1) Logo Kampanye (2) Key Visual -
3 Series (3} AR Poster -2 Versions
(4} Key Chain (5) Merchandise

(6] Sticker (7) Websile

(8] Informative Sacial Media Post
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Kampanye Bijok Berbelanja
untuk Fesyan Berkelanjutan
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Sedari yang sacond-hand
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menyebabkan lingkungan membeli baju baru,
timbunan sampah menerima donasi
tekstil yang baju layak pakai TARGET AUDIENCE
merusak alam. dan menjuaknya —

Bagaimana tetap
mengeksplor gaya
berpakaian tanpa

harus menyakiti

lingkungan?

Kuncinya adalah
bijak berbelanja,

kermbali untulk
donasi. Sayangnya,
penjualan baju
layak pakai
tersebut belum
dipromoszikan
dengan baik.
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{01} Instagram Story (02) Key visual - 3 geries
{03) Instagram Post (04) Mock up Website
{05) Instagram Paost (06) Merchandize -
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PROBLEM

Keputusan
pembellan
sermgkal tidak
bijak karena
kurangnya
permahaman
mengenai
sustainable fashion
yang membuat
generasi muda
menjadi acuh akan

dampak dan
pakaian yang
diqunakan,

OHJECTIVE

Meningkatkan
Awarensss qeneras
muda akan dampak
dari paksian yang
digunakan,
sefvingga ketika
dihadapi dengan
berbagai tren
fashion mereka
dapat bersikap
hijak saat memilih
dan menggunakan
pakaian;

TAAGET AUMMENCE

Gen Z dan Early
Millennialz yang
berusia 23-29
tahun yang selalu
mienghut]
perkembangan
dunia fashion, aktif
bermain sasial
media, mengkuti
aktivitas atau
komunitas yang
berbau fashion, dan
senang berbelanja
anling atau offfine
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Mengedukasi konsep
sustainable fashion untuk
meningkatkan kesadaran
generasi muda agar bijak
dalam memilih pakaian

ketika dihadapi dengan
berbagai tren fashion.

THE 816 10EA

#Fwearconscious

€€ Pakaian dari food
waste? Keren! Mulai
sekarang gue pilih
SAKA untuk menuju
bumi lebih hijau. 9%

Bold, chic,
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Cing sebagai
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kuglitas kesehatlan
fisik dan mantal

kehidupan haiste
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Kampanye jahatan Digital
Link Phishing
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digital, menjadi salah satu

baru, salah satunya agalah target utama pelaku
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Problem

Budaya workahalic
(kerja overproduktif)
sompai mengorbankan)
dan mengacaukan jom
tidur Gen-Z sehingga
membuat mereka
terkena INSOMMIA,
tanpa oda solusi
efekiil untuk
mengatasinya [sph.
siress caping
mechanism).
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Objective

Lelap berhosil menjadi
obat peringan
gangguan fidur
kekinian yang
membuat Gen-Z fidur
cukup (7-8 jam] mulai
dari jam 11 malam
sampai jam 7 pagi,
uniuk meraih
kesuksesan dengan
sehat tanpa
mengorbankan tidur.
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Target Audience /,

Gen-I yang terkeno ¢ -
culture workaholic -
[merasa aman = kalau ¢
karjain sesuatu), tetapi
mengatasinya dengan
addicted media sosial
[terutama 1G), rela
scroll reels penuh
komedi lama bgt
sambil denial harus
kerjain sesuaty
{sebagai stress cop
mechanism). f

Key Message
Tanpa pain, memang kita fidak
bisa dapat gain apapun, tetapi

tanpa ‘nyawa’ [spt. Zombie), kita
juga tidak bisa dapat gain apapun.

Big ldea

#NO NYAWA NO GAIN

Desired Response

“Gw Gen-Z mou hidup sukses, gw
mulai dari tidur lebih awal pake
Llelap”

Tone and Manner
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Tayangan film untuk anak harus
PILIHAN S
dini seperti yang sering dipaksakan
oleh orang tua agar tidak berdampak
buruk terhadap psikologls anak.
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Menga;ak target
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Fear Mongering

{01) Logo Kempanye (02) (03) (04) Key Visual (serles) {05) Inst - Grab altention (06} Instagram feeds - Education
{07) Instagram feeds - Share (08) Mictosite {09) Instagram l{iﬁjﬂuﬁhﬂnﬂmutsﬁn[ﬂ]hﬁ!ﬂﬂn
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Kampanye pentingnya kessimbangan
ontara karir E-sports
dan pendidikan
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Key Message

Menekanken bahwa Gen-Z dapat
- ' mengejor karir di e-sports tanpa
harus mengorbankan pendidikan,
il o e T " o dengan menunjukkan bohwa
WELL PLAYED e
3 i ‘A = adalah kunci untuk meraih

kesuksesan di mosa depan.
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COOD GRADE, WELL PLAVED |

Kampanye pentingnya keseimbangan
antara karir E-sports dan pendidikan —————
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Problem

Gen-L yang berkarir di
dunia E-sports yang
rela putus sekolah
demi memilih karir
e-sportsnya dan tidak
menyadari bahwa

keseimbangan karir
dan pendidikan itu
sangat penting

Objective

Menyebarkan
owareness kepada
Gen-z bahwa
keseimbangan antara
karir e-sports dan
pendidikan itv adalah
hal yang penting dan
dapat dijalankan
secora bersomaan.

Target Audience

Palajar atay
mahasiswa

Generasi Z yang
masih bersekelah
atau kulich dan ingin
menggabungkan
minaf mercko dalam
e-sport dangan
pendidikan.

Good Grade, Well Played

Desired Response

“Ternyata bisa ya jogo di gome
dan tetop keren di sekolah...”

Tone and Manner

Playful, colourful, game
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(01]) {02} (U3) Poster Attention (series) (4) Instagram feeds [(05) Microsite - Memnuat informast sanggar, Kegiatan donasi dan aktivasi
(8] Filter Instagram story (7) Ambient Ads (Photobooth & kotak donasi) (8) Merchandise (9) Digital stickers
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