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ABSTRAK 

Sehatmental.id merupakan organisasi non-profit peduli kesehatan mental yang 

memiliki dua logo dan kedua logo tersebut inilai masih belum mampu seutuhnya 
untuk mewakilkan citra yang ingin ditampilkan oleh sehatmental.id. Untuk itu 

diperlukan sebuah perancangan ulang identitas visual Sehatmental.id demi 
meniadakan impresi ganda dari kedua logo saat ini dan diharapkan logo yang baru 
mampu untuk menyampaikan citra yang ingin ditunjukan oleh Sehatmental.id. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah kualitatif dengan studi 
observasi, wawancara, kuisioner, serta studi literatur sebagai teknik pengumpulan 

data. Data yang dihasilkan kemudian diolah menggunakan teknik analisis SWOT 
dan STP. Hasil dari analisis berupa key message dan tone and manner pada arahan 
kreatif yang kemudian dilakukan brainstorming menggunakan mindmap dan 

moodboard sehingga menghasilkan tema modern dan friendly serta key visual. Key 
message dan key visual yang dihasilkan selanjutnya menjadi acuan dalam 

perancangan desain. 
 

Kata kunci: logo, proses desain, kesehatan mental



 

 
 

ABSTRACT 

Sehatmental.id is a non-profit organization who cares about mental health issues. 

Sehatmental has two logos and both logos are still not fully capable for 
representing their brand image that they wants to show for audience. In 

consequence, a redesign is a solution that Sehatmental.id needed to eliminate the 
double impression of the two current logos and hopefully  the new visual identity 
will be able to represent the brand image that Sehatmental.id wants to show. Used 

qualitative as a design method, with observational studies, interviews, 
questionnaires, and literature studies for data collection techniques. Afterward, the 

data results are analyzed with using SWOT and STP analysis techniques that 
needed for choosing key message and key visual that is modern and friendly looks 
as a design reference. 

 

Keywords: logo, design process, mental health.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar belakang 

Sering kali masyarakat menganggap makna sehat hanya ditafsirkan melalui 

kebugaran jasmani saja. Padahal lebih dari itu, artian sehat dapat dibagi dan dilihat 

dalam dua aspek, yakni jasmani dan rohani. Sehat rohani, atau sehat secara jiwa 

masih dipandang rendah dewasa ini. Dilansir oleh World Health Organization 

(WHO), anak muda atau generasi milenial saat ini rentan terkena gangguan mental. 

Dimana masa muda atau remaja merupakan tahap umum seseorang untuk 

menyesuaikan diri serta beradaptasi dengan lingkungan, baik secara psikologis, 

emosional, maupun finansial. 

Berdasarkan riset yang dilakukan Kementerian Kesehatan tahun 2018, data 

Riset Kesehatan Dasar menunjukkan bahwa jumlah keseluruhan kasus gangguan 

jiwa berat (skizofrenia/psikosis) meningkat dari 0,15% menjadi 0,18%, sementara 

gangguan mental emosional pada penduduk usia 15 tahun keatas meningkat dari 

6,1% pada tahun 2013 menjadi 9,8 % pada 2018 (wiwin, 2020.). Sehingga dapat 

diartikan bahwa 12 juta penduduk Indonesia usia 15 tahun ke atas menderita 

depresi. WHO juga menyebutkan bahwa lebih dari 800.000 orang meninggal setiap 

tahunnya, dapat dikatakan sekitar 1 orang setiap 40 detik melakukan bunuh diri. 

Selain itu Kementrian Kesehatan Indonesia menyebutkan bahwa, masyarakat yang 

tinggal di daerah kota lebih rentan terkena depresi, alkoholisme, gangguan bipolar, 

skizofrenia, dan obsesif kompulsif . Hal itu disebabkan oleh pesatnya pertumbuhan 

hidup manusia, dan juga beban tanggungan hidup yang dialami masyarakat 

perkotaan. 

Melihat banyaknya kasus depresi di Indonesia, dewasa ini topik mengenai 

kesehatan mental seseorang mulai hangat dan lumrah diperbincangkan oleh 

masyarakat awam. Perlahan-lahan, melalui forum secara daring masyarakat mulai 

terbuka akan pentingnya menjaga kesehatan mental. Dimulai dari pembicaraan 

melalui media sosial, lalu berkembang menjadi suatu komunitas/organisasi 
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pendukung kesehatan mental, hingga lahirnya berbagai platform pelayanan 

kesehatan mental secara digital (“Tentang Akses Pelayanan Kesehatan Mental Di 

Negara Kita,” 2020). Sehingga semakin memudahkan masyarakat untuk saling 

berdiskusi mengenai gangguan kesehatan mental. Dengan memanfaatkan basis 

daring, penderita atau sesama anggota komunitas/organisasi dapat berdiskusi tanpa 

terhalang  jarak, serta dengan perasaan lebih nyaman dan aman.  

Organisasi sosial yang berdiri dengan basis peduli kesehatan mental 

diantaranya ada Alpas.id, Ibunda.id, dan juga Sehatmental.id. Organisasi sosial 

tersebut memulai aksinya dengan membuat serta menyebarkan konten seputar 

kesehatan mental pada platform daring berupa konten media sosial. Diantara 

organisasi tersebut, Sehatmental.id merupakan objek penelitian penulis. 

Sehatmental.id didirikan pada Mei 2015 oleh Ade Binarko yang dibantu oleh 

Dr. Vivid Argarini, akademisi dan praktisi komunikasi, dan dr. Rama Giovani, 

Sp.KJ, psikiater. Sehatmental.id ingin memberikan ruang serta informasi yang 

berkaitan dengan kesehatan mental melalui media digital, terutama media sosial 

seperti Instagram dan website. Pada tahun 2019, Sehatmental.id mulai menyajikan 

informasi kesehatan mental dalam bentuk video dan podcast yang akan dihasilkan 

bersama salah satu startup di Indonesia (Sehatmental.id, 2015).  

Selain itu, Sehatmental.id juga aktif mengadakan event tahunan dengan tema 

Mental Health Fest sejak tahun 2016 yang bekerjasama dengan Kuningan City 

Mall, dalam rangka memperingati Hari Kesehatan Jiwa Sedunia. Melalui para 

advisor yang kebanyakan berprofesi di dunia kesehatan mental, Sehatmental.id 

mendapatkan basis data ilmiah hasil study case yang nantinya akan dikemas 

sedemikian rupa lalu selanjutnya konten tersebut diunggah melalui akun Instagram 

Sehatmental,id dengan nama akun yang sama.  

Penelitian ini akan berfokus pada identitas visual yang dimiliki 

Sehatmental.id yaitu logo. Logo merupakan hasil karya desain yang di dalamnya 

terdapat unsur bentuk, warna, tekstur dan ruang. Menurut Rustan, logo berfungsi 

sebagai identitas suatu entitas untuk membedakan dengan yang lainnya (Everlin & 

Erlyana, 2020). Permasalahan yang ada ialah Sehatmental.id memiliki dua logo 

utama. Yaitu logotype berwarna merah muda (warna resmi perusahaan) bertuliskan 
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nama lembaga terkait, dan juga logotype putih dengan emblem lingkaran dengan 

warna merah muda. Menggunakan jenis font sans serif, sehingga menciptakan 

kesan modern dalam penerapannya. Menurut Van den Bosch, de Jong, dan Elving 

(Listya & Rukiah, 2018) brand yang memiliki terlalu banyak variasi visual dapat 

mengakibatkan ketidak fokusan impresi.  

Tidak hanya memiliki dua logo, tetapi juga kedua logo yang dimiliki 

Sehatmental,id masing-masing masih tidak konsisten penerapannya, baik itu dalam 

website, konten media sosial, maupun media promosi lainnya. Founder 

Sehatmental.id, Ade Binarko menuturkan bahwa pertama kali logo dibuat, huruf 

“A” dalam kata “sehatmental” menggunakan tipe font dekoratif, namun seiring 

dengan penggunaannya logo berubah tanpa disadari. Dengan ketiadaan aturan 

berupa Graphic Standard Manual (GSM) dalam penggunaannya inilah yang 

menjadi alasan terjadinya perubahan gaya tipografi dalam logotype milik 

Sehatmental.id. Selain itu, logo yang dimiliki Sehatmental.id saat ini selain tidak 

memiliki sisi estetika, juga masih belum mampu menyampaikan visi misi serta citra 

yang perusahaan sebagai lembaga pendukung kesehatan mental.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, Sehatmental.id memerlukan 

perancangan ulang identitas visual nya, yaitu logo. Demi memperbaiki kesalahan 

pada logo yang dimiliki saat ini. Sehingga nantinya Sehatmental,id mampu untuk 

mengembangkan misinya sebagai organisasi peduli kesehatan mental, bersamaan 

dengan tampilan identitas visual yang baru sehingga mudah untuk dikenali dan 

membekas di masyarakat. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan pada sub-bab sebelumnya 

dapat dirumuskan masalah yakni, bagaimana merancang identitas visual yang tepat 

untuk Sehatmental.id sesuai keinginan klien. 

1.3. Ruang Lingkup Pembahasan 

Berdasarkan dengan perancangan ulang identitas visual berupa logo untuk 

Sehatmental.id, ruang lingkup yang akan dijadikan acuan serta batasan adalah hal-

hal yang berkaitan dengan perancangan identitas visual. Seperti proses perancangan 
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logo, penerapan elemen visual dalam pembuatan logo, proses pembuatan guideline 

untuk logo, serta aplikasi logo pada media turunan yang dipilih.  

1.4. Tujuan dan Manfaat Perancangan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembahasan ini adalah: 

a. Menjelaskan proses perancangan logo Sehatmental.id dari tahap awal hingga 

akhir. 

b. Menjelaskan proses pembuatan guideline sebagai acuan dasar penggunaan 

logo Sehatmental.id. 

c. Menjelaskan penerapan aplikasi logo pada media turunan yang dipilih. 

 

Sedangkan manfaat yang ingin dicapai dalam pembahasan ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Manfaat Akademis 

Perancangan ulang identitas visual berupa logo ini dapat menambah 

pengetahuan serta dapat bermanfaat menjadi bahan acuan serta referensi 

mahasiswa lainnya untuk mengerjakan tugas akhir maupun tugas dalam 

perkuliahan.  

b. Manfaat Non Akademis 

Memberikan manfaat kepada klien berupa tampilan identitas visual yang baru 

dan sesuai dengan citra yang dimiliki oleh klien. Sehingga nantinya dapat 

membantu klien untuk memperluas promosinya memberikan edukasi 

mengenai kepentingan mengenali kesehatan mental kepada masyarakat di 

Indonesia. 

1.5 Sistematika Penulisan 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas seputar latar belakang perancangan ulang identitas visual 

berupa logo dari Sehatmental.id. Selain itu juga membahas rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan dari Laporan Tugas Akhir.  

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini membahas mengenai landasan teori-teori yang mendukung dalam 

proses pembuatan identitas visual Sehatmental,id. Diantaranya ada teori 
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mengenai elemen visual, tipografi, warna dan kesehatan mental. Teori yang 

terdapat dalam bab ini berasal dari beberapa referensi jurnal, buku, serta 

website 

3. BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini meliputi serangkaian uraian teknik dalam pengumpulan data melalui 

riset data, wawancara, analisis product knowledge, kuesioner sebagai penguat 

penelitian, dan juga analisis data SWOT. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Pada bab ini membahas konsep visual yang dimulai dengan proses 

brainstorming seperti mind mapping, mood board, sketsa kasar, pembentukan 

logo dalam bentuk digital, pemilihan bentukan logo yang sudah digital. 

Selanjutnya penjelasan mengenai proses pembuatan Graphic Standard 

Manual (GSM) pada logo terpilih, dan juga penjelasan pemilihan media 

turunan yang ditentukan untuk pengaplikasian bentuk logo terpilih. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini membahas tentang kesimpulan dari hasil perancangan identitas visual 

Sehatmental.id dan disertakan dengan saran kepada pembaca.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

Bab ini memaparkan hasil dari simpulan dan saran yang didapat dari 

penelitian. 

5.1. Simpulan 

Dalam perancangan ulang identitas visual Sehatmental.id, maka didapatkan 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses perancangan desain identitas visual diawali dengan melakukan 

pencarian data melalui teknik pengumpulan data yaitu observasi, 

wawancara dengan founder Sehatmental.id, kuisioner, dan juga studi 

keperpustakaan. Selanjutnya didapatkan data berupa creative brief yang 

nantinya berguna sebagai acuan pencarian ide pada proses mind mapping 

dan juga moodboard yang menghasilkan key visual dan objek visual pada 

desain. Hal selanjutnya yang dilakukan adalah membuat sketsa, dikuti 

dengan membuat proses digital pada beberapa sketsa terpilih. Langkah 

selanjutnya adalah membuat desain akhir sebagai bentuk logo utama dari 

Sehatmental.id beserta dengan desain turunan sebagai pengaplikasian 

pada media. 

2. Logo terpilih merupakan Menggunakan logo jenis logotype Merupakan 

desain yang dianggap sesuai dengan kata kunci pada brief dan konsep. 

Menggabungkan objek visual kupu-kupu yang dihasilkan oleh gabungan 

huruf ‘s’ dan ‘e’ diawal kata. Objek visual kupu-kupu didapat dari kata 

kunci ‘simbol kesehatan mental’ yaitu pita hijau yang memiliki arti 

tumbuh dan berkembang. Dari kata tumbuh dan berkembang, kemudian 

dijabarkan dengan kata metamorfosis yang kemudian menghasilkan kata 

kunci baru berupa kupu-kupu yang ditetapkan sebagai objek visual utama 

dalam proses pembuatan logo. Penggunaan objek visual kupu-kupu 
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mempresentasikan oraganisasi sehatmental.id merupakan wadah yang 

tepat bagi target audience untuk terus tumbuh dan berkembang menuju 

perubahan yang lebih baik.  Menggunakan warna magenta, yang selain 

merupakan warna idetitas awal dari Sehatmental.id tetapi juga memiliki 

arti filosofis yaitu menunjukan keseimbangan fisik, mental, spiritual dan 

emosional, yang mana Sehatmental.id merupakan organisasi peduli 

kesehatan mental. Dipadukan dengan tipografi sans serif  pada font Aldo 

semibold yang mengalami beberapa perubahan bentuk, selain bertujuan 

agar terlihat modern tetapi juga selaras dengan bentuk huruf  ‘s’ dan ‘e’ 

pada awal kata, membuat kesan terlihat lebih friendly yang juga 

merupakan salah satu kata kunci pada brief.  

3. Dilakukan pengaplikasian desain pada media turunan terpilih seperti 

stationery (kop surat dan amplop), kartu nama, ID Crad karyawan 

berserta lanyard, Graphic Standard Manual (GSM), dan website. 

5.2. Saran 

Berdasarkan perancangan ulang identitas visual Sehatmental.id didapatkan 

beberapa saran untuk memproses karya sebagai berikut : 

1. Perlunya mengembangkan website dan memberikan konten di website 

dalam waktu yang rutin, guna membantu memaksimalkan pengenalan 

Sehatmental.id.  

2. Juga perlunya diadakan kelas online sebagai bahan promosi tambahan 

mengingat kondisi akibat penyebaran virus Covid-19, sehingga seminar 

yang biasanya dilakukan secara offline terpaksa ditiadakan. Hal tersebut 

disarankan karena dua Kompetitor yaitu Ibunda.id dan Alpas.id sudah 

lebih dulu melakukan hal yang sama.



 
 

viii 
 

DAFTAR REFERENSI 

Abdurrahman. (n.d.). Teori Belajar Aliran Psikologi Gestalt Serta Implikasinya 

Dalam Proses Belajar dan Pembelajaran. 

Adhityatama, A. (2019). LOGOTYPE SEBAGAI CITRA GRAFIS DALAM 

KONTEKS IDENTITAS VISUAL GRUP BAND MAJOR LABEL DAN 

INDIE LABEL. Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, 4(1), 1. 

https://doi.org/10.25105/jdd.v4i1.4556 

Adiluhung, V. (2018). Visual Identity vs Brand Identity. BINUS UNIVERSITY 

MALANG | Pilihan Universitas Terbaik Di Malang. 

https://binus.ac.id/malang/2018/12/visual- identity-vs-brand-identity/ 

Azizah, F. (2020). Journal of Arabic Learning and Teaching (Terakreditasi Sinta 

4). 12. 

Christie, A., & Djoko, C. (n.d.). PERANCANGAN ULANG DESAIN IDENTITAS 

VISUAL KLIKASURANSIKU.COM. 15. 

Everlin, S., & Erlyana, Y. (2020). Analisis Perubahan Desain Logo Gojek Tahun 

2019. DESKOMVIS: Jurnal Ilmiah Desain Komunikasi Visual, Seni Rupa 

dan Media, 1(1), 72–88. https://doi.org/10.38010/dkv.v1i1.11 

Listya, A., & Rukiah, Y. (2018). VISUAL BRANDING PRODUK BELIMBING 

OLAHAN UMKM DEPOK MELALUI DESAIN LOGO. Desain 

Komunikasi Visual, Manajemen Desain dan Periklanan (Demandia), 

3(02), 199. https://doi.org/10.25124/demandia.v3i02.1548 

Migotuwio. (n.d.). Desain Grafis, Kemarin, Kini, dan Nanti -. Retrieved July 23, 

2021, from 



 
 

ix 
 

https://play.google.com/books/reader?id=RPThDwAAQBAJ&pg=GBS.P

A2&hl=id 

Mudanfive. (n.d.). Warna Dari Teori Brewster. Retrieved August 7, 2021, from 

https://mudanfiveblog.blogspot.com/2018/08/warna-dari-teori-

brewster.html 

Sawa, B. (n.d.). Teori Tipografi Jenis Huruf Part 1. Retrieved August 8, 2021, 

from https://www.dumetschool.com/blog/Teori-Tipografi-Jenis-Huruf-

Part-1 

Singleton, A. (n.d.). What Is a Mood Board, and How Can It Influence My 

Website Design? Retrieved July 21, 2021, from 

https://www.smartbugmedia.com/blog/what- is-a-mood-board-and-how-

can-it-influence-my-website-design 

SURIANTO. (2012, May 16). Apa saja syarat corporate identity? Isi Graphic 

Standard Manual (GSM)? Surianto Rustan. 

http://www.suriantorustan.com/apa-saja-syarat-corporate- identity-isi-

graphic-standard-manual-gsm/ 

Tentang Akses Pelayanan Kesehatan Mental di Negara Kita. (2020, August 25). 

Whiteboard Journal. https://www.whiteboardjournal.com/ideas/human-

interest/tentang-akses-pelayanan-kesehatan-mental-di-negara-kita/ 

Valentino, D. (2018). PERANCANGAN LOGO BRAND IDENTITY SANDPIPER 

SEBAGAI UPAYA PENINGKATAN BRAND. 14. 

Wibisono, D. K. (2017). PERANCANGAN IDENTITAS VISUAL DAN 

APLIKASINYA PADA MEDIA PROMOSI USAHA KERAJINAN DAN 



 
 

x 
 

AKSESORI TALI SEPATU GREENAPPLE KEBUMENJURUSAN SENI 

RUPA FAKULTAS BAHASA DAN SENI UNIVERSITAS NEGERI 

SEMARANG. 63. 

Wirawan, D., Pratiwi, P., & Utami, B. S. (n.d.). PERANCANGAN BRAND 

IDENTITY BAND COOL AND THE GANG. 12. 

wiwin. (n.d.). Menjawab Tantangan Kesehatan Mental di Era Milenial. 

https://fk.ugm.ac.id. Retrieved August 7, 2021, from 

https://fk.ugm.ac.id/menjawab-tantangan-kesehatan-mental-di-era-

milenial/ 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 
 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

Transkrip wawancara 

Narasumber : Ade Binarko (founder Sehatmental.id) 

Tanggal : 17 Maret 2021 

Pukul  : 20.00-21.30 WIB 

Keterangan : Percakapan dilakukan melalui via telepon 

 

 

1. Filosofi dari logo saat ini? 

Jawab : “Kalau dari warna, karena kebanyakan klien kami adalah wanita 

jadi saya memilih warna pink sebagai color brand dari Sehatmental.id” 

 

2. Dari yang dilihat, logo Sehatmental.id tidak konsisten penerapannya dan 

bahkan memiliki dua logo sekaligus.  Bisa ceritakan bagaimana itu dapat 

terjadi? 

Jawab :  “Logo  Sehatmental.id awalnya satu dengan logo bertuliskan 

“sehatmental.id” lalu pada huruf A terdapat sentuhan kesan font dekoratif. 

Namun karena tidak adanya panduan dan aturan dalam penerapannya 

makanya logo bisa berubah dari yang awalnya”  

 

3. Apakah ada target audience khusus untuk Sehatmental.id? 

a. Jawab : “Target khusus kami pastinya wanita, dengan rata-rata 

usia 18-35 tahun-an.    Karena kebanyakan klien kami sebenarnya  

remaja muda  20-an yang memang sedang banyak-banyaknya 



 

 
 

mengalami krisis gangguan kesehatan mental. Tapi ya ada juga yang 

usianya sudah lebih dari 20 tahun sih.” 

 

4. Citra apa yang ingin ditunjukkan Sehatmental.id untuk masyarakat? 

a. Jawab : “Saya ingin Sehatmental.id nantinya menjadi wadah 

kepada mereka yang sedang/pernah mengalami gangguan kesehatan 

mental. Saya ingin mereka merasa bahwa Sehatmental.id dapat 

menjadi kawan mereka untuk berbagi dan betul-betul peduli akan  apa 

yang terjadi oleh mereka (klien/penderita).” 

 

5. Mengenai perancangan logo baru, apa ada pendapat khusus? 

a. Jawab : “Saya ingin logo baru Sehatmental.id terlihat lebih trendy 

atau kekinian, dengan kesan adanya kesan modern. Saya juga ingin 

logo nanti tetap berupa logotype dan pastinya harus warna pink karena 

itu sudah menjadi color brand. Karena warna pink memang sudah 

melekat dan identik sekali dengan Sehatmental.id, begitu kalau 

menurut klien dan mitra saya.”



 

 
 

Transkrip kuisiner 

Judul penelitian : Penelitian Perancangan Identitas Visual Sehatmental.id 

Jumlah responden : 55 responden 

 

Pertanyaan : 

1. Usia 

 

Sebanyak 43 dari 55 responden berusia 18-22 tahun. 

2. Wilayah persebaran responden 

 

Persebaran responden paling banyak terdapat di Jakarta, dengan jumlah total 10 

responden, diikuti 4 responden masing-masing dari Bekasi dan Palembang, lalu 3 

responden dari Bandung. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

3. Pekerjaan 

 

Sebanyak 39 responden berstatus sebagai mahasiswa. 

4. Apakah Anda pernah mengalami gangguan kesehatan mental? 

 

Rata-rata dari respon menjawab mereka pernah mengalami gangguan kesehatan 

mental. 

5. Gangguan kesehatan mental apa yang pernah/sedang Anda alami? 

 

Sebanyak 29 responden pernah/sedang mengalami kesehatan mental anxiety. 

6. Apa saat ini Anda masih mengalami gangguan kesehatan mental? 



 

 
 

 

Setengah dari responden menjawab bahwa mereka masih mengalami gangguan 

kesehatan mental. 

7. Apakah Anda pernah mengikuti suatu organisasi/komunitas peduli kesehatan 

mental? 

 

Mayoritas dari responden menjawab bahwa mereka belum pernah mengikuti suatu 

organisasi kesehatan mental. 

8. Jika belum, apakah Anda berniat untuk mengikuti suatu organisasi/komunitas 

peduli kesehatan mental? 

 

Sebanyak 24 responden memilih opsi mungkin untuk mengikuti organisasi peduli 

kesehatan mental. 

9. Apakah Anda pernah mendengar mengenal Sehatmental.id? 



 

 
 

 

Sebanyak 49 dari 55 responden belum pernah mendengar mengenai 

Sehatmental.id. 

10. Apakah menurut Anda logo Sehatmental.id sudah relevan dengan citranya 

sebagai organisasi peduli kesehatan mental? 

 

Sebanyak 46 dari 55 responden menjawab bahwa logo Sehatmental.id belum 

mencerminkan organisasi kesehatan mental. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

11. Apa alasan Anda memilih opsi tersebut? 

 

12. Jenis font manakah yang menurut Anda lebih menarik? 

 

Sebanyak 31 dari 55 responden menjawab opsi 1 lebih menarik. Berikut adalah 

gambar dari opsi 1: 

 

13. Logo manakah yang menurut Anda lebih menarik secara visual? 



 

 
 

 

Sebanyak 29 dari 55 responden memilih opsi 1 sebagai pilihan mereka. Berikut 

adalah gambar dari opsi 1: 

 

 



 

 
 

 


