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AERAPICANGAR VISUALIDERTITRY b SENANG Atk KALIBTA,
[TOHD MAINAN K8y TRADMONAL

Al 58 autes?, Ratly “iahard)ps:
L'nlversitas ritugl

rali-iciabareka mrg ilapl,pe.id

1, PENTAMULLIAN

deri@s visial merdpakan identitas yarg be bz san T
ghrs ataw image yung dipertahanken ooh perusahaan sebagal
jembdta untuk menyatukan berbagai kantaks dan mam@rakal bagl
perusahaantersebut yang dapat herasal dad s=jarah, filescr), visiicta.
[, i fungs, T Jan, siratepi alau pragram. [eentils vsoal harns
d dpte<ar mealvi suatu mnmngan dassin s s ang meipatisngaa
hal yang khas arau unlk berkerean dengan porasahaan yapg
barwzrgk) fAan. 1dontitas memiliki poren ys g sam s pentinpnya cengan
krga kmarena lizndbas merdpakan se'aampula 5 allkas! dan elemet
va'g memhoituk sebaah pragram kesdldes yanp menbeatdi
sersepii yang kemudian membentuk schush wsos’ pada s2bual
wirc. disn dkaiz zan babwa loga dan derhtas sdakah satu kezaluar
vang zldak wagat dipsahkza, suling berheburgan dan slltg
mendukung salu sanva laln. ermainan Liadigional berbakan kayd
meraaakan  kreatluikas wang  hares  dikenal  dan dikestz TRAD
keharadaantya Karena Jerungsi sehagai sarard ntogras o
Mengembangkan kara otz dan masyaratal setemoat. Seiing
pwhkenbanzan teknpkig pan pret Laris + periinea anak 135
bn didaminasi olsh parmainan digltsl yany tordapat pack
startphge, Damps ¥ yarsg capas ditimbuikdn dari permairen dig
i iraata lain anah menjadi Incdaidual, karang bevsgrlalisasl dan
le¢urLng gpols atau Karang morperhatlkan linghungan 507
b ayarga, Kesudllan sciring aerke-abailgAn zapar, iz dman e
S=ertliri salah st ~aka Malan i lckarta vt bemama J0 Serang

Preper Foinpoes Fop I
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mi penurdnan minat pemibeli karang
banyaknya pesaing yang lebth keklnlan darl segi desaln [ogo dan I.aln'
laln. Dapat ¢lihat dari desain logo VD 3enang Anak yang tida
terupdate oleh karna Tt dipetiukan pembaharvan  desalp

n ide—ide yang baru untuk merantang

Anak yang sedang mengala

penulls mencoba menuangks

tradisional anak dengan unsur-unsur yang lebih kekinian, sehingga
masyarakat menjad| tertarik untuk membell mainan kayu tradisional
anak serta mengenalkan kepada anak-anak bahwa di Jakarta banyak
mialhan yang sederhana namun memillkl nilal edukasl yang bagus bag|

perkembangan mereka,

METODOLOGI

Dalam Prases Perancangan ini metade yang akan digunakan
adalah metode tahapan perancangan strategi kreatif dengan
metode Research & Development, kemudian membuat sebuah
kerangka berflkir kreatif yang dapat membantu menciptakan
Frawasi yang feblh balk,

Muzsiy Telmik
" Jargs LT mu
Ausd PEETRAL nl:: pHIrLIrg@En e
ATy I Mirdmroas I
¥l Lpagn mynerad &
peeny | +
it ol
#ud liirwn

Gambar 1. Metode Penel|tlan

Metode Perancangan

Penelitian ini menggurakan metode Research & Development
{R&D) yaitu menurut Sugivane {2015) menyatakan bahwa metade vang
digunakan umtuk meneliti dalam upaya menciptakan produk vang telah
ada (inovasi] maupun menciptakan preduk baru (kreasi),

278 | Proses Pevciproan Kora Semi Bape dan Diacain
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i Engumplian data b
i erda
ang telah ditentukan, emudian  monyimptian da:man -
perancangan identitas Visual UD Sepang Anak Kalibata E"'IE‘I"‘IhUiﬂ'I:
. . Baglan ini

1eknik PEngumpulan Data

Menurut Arikunto (2000 : 134), menyatakan bahwa “Tnstrumen
pengumpulan data adalah alat bantu vang di pllih dan digunakan oleh

penelitl dalam  keglatannya mangumpulkan agar kegiatan tersehyt

renjadi sistermnatls dan dipermudah slehnya®, Teknik RENEUMpulan dats

merupakan alat bantu untuk mendapatkan informasi-informasi mela]

kagiatan wawancara dan observas| yang terkait dengan penslitian dalam
peeancangan Visual ldentity LD Senang Anak Kalibata.

studi Lapangan Wawancara

Wawancara merupakan kegiatan tanya jawab yang terjadi
sacara langsung antara dua arang atau lebih. Pewawancara biasa disebut
dengan inferviewer sementara orang yang akan diwawancarai dinamakan
interviewer, Wawancarz yang digunakan dalam penallitian Inl dengan
mengajlikan pertanyaan-pertanyaan terstruktur yang disusun secara
sistematls dan lengkap untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan.
Wawaneara dilakukan untuk memvalidasi data yang diperoleh mengenai
Up Senang Anak Kalibata. Wawancara inl akan dilakukan dengan pemilik
UD Senang Anak Kalibata sebagai Toko mainan kayu tradislonal d Jalan

reya pasal minggu, Jakarta Selatan.

Observasi

Menuryt  Widoyoke (2014 . 46)
Pengamatan dan pencatatan secara Sistermnd

¥ang mampak dalam suatu gelala pada ob]
Poearer Penipiteran Rarrd Vi Fobar et Denin | 2

ohservasi  tmerupakan
tjs tarhadap unsur-unsur
ek penalitian. Observasi

T
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merupakan proses penelitian untuk mengamati situasi dan kondisi pada
UD Senang Anak Kalibata. Observasi bertujuan untuk merasakan langsung
pengetahuan dari pendapat yang telah diketahui sebelumnya. Berikut
hasil observasi dalam melakukan kunjungan, yaitu:

1. Mendapatkan gambaran suasana di UD Senang Anak Kalibata,
2. Memahami alur segmentasi,

3. Memperhatikan inkonsistensi dalam segi visual,

4. Pengamatan dalam konsep logo.

Studi Literatur

Studi literatur bertujuan untuk menyelesaikan persoalan
dengan menelusuri sumber-sumber tulisan yang pernah dibuat
sebelumnya. Dengan kata lain, istilah studi literatur ini juga sangat
femiliar dengan sebutan studi pustaka. Dalam perancangan identitas
visual ini, perlu adanya studi pustaka yang berasal dari beberapa
akun media sosial dan website yang berkaitan dengan mainan kayu
tradisional. Kemudian, dari hasil pengamatan peneliti menemukan
perbedaan antara desain-desain logo produk seperti konsep, warna,
dan typhography. Studi pustaka ini akan menjadi acuan perancangan
identitas visual UD Senang Anak Kalibata yang baru agar dapat
menarik kembali minat masyarakat dalam melestarikan mainan kayu
tradisional. Perlu diketahui perancangan identitas visual ini sebagai

imajinasi peneliti sehingga output desain tidak dapat digunakan oleh
UD Senang Anak Kalibata.

Analisis Data

Berdasarkan hasil data observasi, wawancara terhadap
narasumber yang dilakukan dan dikumpulkan dari hasil studi
literatur akan diclah dalam Analisa STP.

Analisis Segmentasi dan Positioning

segmentasi pasar dijadikan strategi perusahaan untuk mencari
target konsumen yang tepat. Karena jika pemetaan ini sudah dikuasai,

2B0 | Proses Penciptaan Karya Seni Rapa dan Desain
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orhaan bisa Memproduks; h“'?“'li 230 [Aua
afhutahban. SFETEREE menigz van gem
alzu peibali DENEAN kebuluhar, FarakLersik, yan aerile 5
hg.rhet'ﬂ dalam pasar tertertn, schilnggs LT m-m hanp
va-g NoIAagen dan dkari pacar oAM= N slratem hayman maiump:l:m
cendri. aprancangan idrntltas vl Inj erposlsiken IMertsg 5n|;|;|;::
para Lntuk mengembalikan dan meningkatkan ckslsrang ..:;.hﬁm
radli enal Bt=ngzt mammraket modern, pasicading adalah Tuktor
pun dearn MAMparkuat pesisi paser perusabase di PAEIr torme )ty
ghandiitgkan dengah o==aingnya,

YNk m=Tang
bea 1 kelornpok “CSurmy

PaxitionIng #datah careagar sebush brand daput mnmpoisiken
F_-,;.:lul:_ stau jasanya di ma= publly @was oo £55eTCn, POSINCRmg
sigtamonf dem bamget avdicree.

| Gore gsgenge yartu nilal i:tama dan Gloacdi vang dipagsre w=buah
hanc werta fectta diballk brand terieti:.
Zhosilioning stretoment valtu parmystaan vang dliyvelakan ==buas
orard w2AEdlmana 13 Ineln dipsndang okeq nasyarakat
1. Torgar gudlenne Atan sagmentasi pasar pada da=mea adah
wwhkapal stratepl utulk memsfaami dan mengeneli soa<lur oaia”
cebagsi owdlisznce 3734 konsumen. Sergmencas pasan Jiagl erjaa
1 [tiza] k=togan, =il
0. Sex-nearesl Demngrahs Menganaliss haul wawancaia din
ubs=reasi mengenal graur, jenis Kelamin, can pekerjaan dan
banzumean.

b, Sepmienlai Gecprafis

‘d=ngaraliiz nusil wananees dan sksAnasi irengenai wiayah

sosumen berasal.

L.Samenlzsi Polkgpraiis

. =mp |
Menganalisis  hasll wawsacars  dan abseras MNKENT

kepribwdlan, kelas sosial, dan gaya hidip dar: kersurnan.

' AT o Lean | 281
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KEnd&p porancar e

Mlﬂdmn'p-pfng
W&tupaYan tahap unluk memehaml konsep perancangam yaltu
hEgimlam barplkir darl s2gala arah, menangkap barbagal pikean de’am
beriagal sudut. Manfaal dail [Enfmagding yaild agar kansap midah
dpaharml dap dilngat. Dalr  peranchnpan I,  mMMevHesping
bertuluan untuk, mendipalian Sonsep perancan@am malalui koo
373U k&L kund yang dipilindelem mindidogaing. Kahse pEFENCANRAN
dalam minofapmmg lalah modere, Gioful dan ceria memllk|
porgertian penuk Kepemiraaa atau kesenangan dan munidl|lwa yang
harsemarigat delarmn bermat dengan s=ntuban gava yarg sederhang .
Pemilihan =% %wnd tessehut meqgBcl pada FREMEraL
derncgrafls korsumen dan chj=k sladl kbases yaiu UD F2nang Anak
Kallbam selapai Taka raainam kawd tradisional, Dapat dljelaskan sehapai
beribie :
I Bt
Perenmrezn idcrditas wsua ini ekan menghadikan sentukan
manem yshp sederharaamy meongkn perkaidbianTan [armatk yang
lebk Fnalu cehinppa menarnbah daga @k karsumen bk
membeli produkini.
2 Pleyful
Pemnmngan leentitas visual Inl akan menalnksn lopegram yane
ceheluranya wrlihar kaku menjadi ampilkan gaya vang, lebib dinamis

melalui kemkiresi mgt % warpa, dan konsea sehingga terlihat leb'h
Fedup.

X Loria

Peracizeqyan dentitas viswa |nl aks: menahadirkan s2ntuhan warna

yang menggaminarkan ssmembiraun atau kesananean sesual denpan
Eeyrndltezn anak yang memllild 5 at tarsebrat.

2 | Dvers Penarpa s Kama Van® Syt dnd Dir
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Mpﬂiﬂlﬂm"d

Merupakan tahap awal dalam menentukan konsep. Tujuan dari
maodboord adalah untuk memberikan gambaran atau referens! dalar
mepentukan tema atau topik kepada pihak kedua. Maodboard akan
sangat berguna untuk menghasilkan arahan estetika dan nusnen Yang
ngin dicapai sebelum mengembangkan desain ke tahap salanjutnya.
pengan adanya maodboord juga dapat meningkatkan pemahaman serta
kepercayaan dari masyarakat terhadap [asa yang rancang.

Typography

pada tahap ini akan dijelaskan fypography yang dipakai pada desain laga.
Peran dan pada fypography adalab untuk mengkamunikasikan ide atau
informasi dari halaman tersebut ke konsumen sebagai pengamat. Dlek
kama ity fypography jenis “Most Light ™ dan "Most Bold * digunakan
bordasarkan konsep perancangan pada mindmapping yaitu madeen,
plepftl, dan cerla, yang kemudian akan digunakan kedalam G50 (graphle
standar manual)]. '

Final desain

Satelah melalui beberapa metode kreatif, perancangan strategi kreatif
dengan metode Research & Development akan menghasilkan sebuah final
desain, yaitu sebuah desalm akhir darf perancangan identitas visual
sebagai sotusi kreatif untuk memecahkan permasalahan yang difelaskan
pada Bab I. Desain akhir inl merupakan eutput dari perancangan identitas
visual yang terdiri dari beberapa komponen diantaranya GaM (@raphic

standar manual] dan stationery

LANDASAN TEORI

Identitas Yisual

Identitas memlllki peran yahg sama3 pentingnya dengan [3ga
karena Identitas merupakan sekumpulan aplikasl dan elemen Yang

Drvtes Demeiptogn Retpyar 3 ef Forgher dun Dhesaine | 2853
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memrbentul sehugl pragam kRsalJan yarg menkentuk perieps’ yang
kernudian membenluk s=oypn dsubl nede seaush brand. Bes dikatakan
Lehwh lcge pam jcerally pdefah sAts kesatusn yang liddk dapat
diplsahkan, satrg barhubi:rgan den sallng mendu2ung satu 1ama laln,
MAnYRYS Weouret Blpys [2012% *ldenlXas whiugl calar pereertlon
wmum 4d3ah gambar oty guresan yang rmempeseTagken sty atag
lcbib, pesan dergan maksed  terbemtu d30 dlgdnak=n  Untuk
mengomunlkakun keberagaan dérl scauel prshean, Orgalisa,
inatibs, asaupur golnngan. Didalamnyae tgrdapat fama. lambarg,
Lipogradi, warna sarta sagline awiy skgan™

Adapur menafd Yumlasih 42003y “ideqtitas vlual adelh
arthn s Y J Gan yerhi merzczsod Kelompok, LErM3sLK somua ap)liggi
dnsala yang harsangkutan, sepertl oge. kop saf, kartu rama, dan
wiskrsile, antara aplikasi (914 7 dischut identHas merek, bundiag. dan
Henthas perusahzzn®,

Loga

Loso ==2sai  upaya  a=rgendan cak-tka terhadap yebas-h
parusabaan danzal dipe lukan, lemh-khbodl o glabalisasi separti =at
Inl, waltu perzaingan sAamakin ket <ar=na ierdopsl oepitd bony=k
perL==tan yang =line berkompetisi untuk remperabJlban e
Pasar 56en3, Sehinzed Menunlul perbzaligan unkok mamhuat 020 wanp
brarbeeda dan menark bigl masyarakab. Hsl Inl penting karera |cgo
b=p=rmn schagl pombertuk poscpa perAame bagl maosgarakat,
seriurul Mussan, (2051 mergatakat bahwa *lcge atau tanda gamhezr
Fnerupakan ldentias pary dpenzunakan untuk meeggamaarkan gtradan
Aarakcer 2ty kemhnga stau aencsshdan inBupon organisasit | logotyee
3:au tanda kta merupadan nama |embags, perusahaan, atau podak,
yang dilempilkan dalam  bentad tulkat ware  Bhusus  unluok
rnenpeambar<an <ifi khas secra komerslal, Lopo werbapi nerjadi 4
klastkasl, sebagal Beikut

2 | Mo virmivioan Kaqo Sar My zhow Llercus
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1 Logotype atau alphabet
Menurut Wheeler (2009 : 126) logotype adalah kata (atau kata-
kata) dalam font yang ditentukan dalam berbagai bentuk standar,
dimodifikasi, atau digambar ulang seluruhnya. Seringkali logotype
disandingkan dengan simbol yang dalam hubungan formal yang
disebut dengan signature. Logotype tidak hanya khas, tetapi tahan.

2. Logogram atau simbol logogram
Menurut pendapat Rustan, (2009:13). Simbol atau karakter yang
digunakan untuk menyampaikan suatu kata yang menggambarkan
hidangusaha dari suatu bisnis perusahaan atau organisasi. Logogram
ini dapat juga diartikan dengan logo berupa gambar yang digunakan
untuk mempromaosikan produk atau jasa dari perusahaan.

3.Concrete Forms
Menurut John Murphy dan Michael Rowe yang dikutip oleh

perdana (2007), logo jenis ini memiliki tampilan visual yang
mengiakan bentuk dari benda- benda tertentu. Logo jenis ini tidak
dapat langsung memberikan hubungan antara nama lembaga atau
produk dengan logonya dan pada kenyataannya bentu- bentuk
kiasan tersebut merupakan penarik (focus of interest) yang dapat
digunakan dalam hubungan masyarakat (public relation).

4.Abstroct Forms Logo
Logo ini dapat menimbulkankesan yang dipengaruhi oleh daya

pemahaman konsumen. Hal ini terjadi karena bentuk visual logo
sangat abstrak. Diantaranya me ngambil suatu bentuk stru ktural
yang dikreasikan dengan efek optis yang bervariasi,

Pada prinsipnya, logo merupakan simbol yang mewakili sosok,

wajah, atau eksistensi suatu perusahaan atau produk dari sebuah

perusahaan atau usaha dagang. Selain membangun citra usaha dagang,

logo juga sering kali dipergunakan untuk membangun semangat secara
internal diantara komponen yang ada dalam usaha dagang tersebut.
Sebuah logo yang baik dan berhasil akan dapat menimbulkan sugesti

Proses Penciptaan Karya Seni Ragpa dan Desain | 285
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yang knat, rmembengul keparcayan, rasa memillki d2n men|ig
Irnage ucakhe digarg pomillk oD .

ktgo vang trrkasan tepes gan dinamls meryiratkan snl bahug
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2. PEMBAHASAN
Hasil Pengumpulan Data

Hasil pengumpulan data diperoleh dari dua metode yaitu studi
lapangan yang terdiri dari wawancara dan obeservasi serta studi
literatur; adapun hasilnya dijelaskan sebagai berikut.

Hasil Wawancara

Wawancara ini berlangsung kepada bapak sukma selaku
penjual atau pemilik toko mainan UD senang anak di Kalibata Jakarta
Selatan pada tanggal 16 februari 2021. Hasil wawancara tersebut
mengenai informasi tentang logo tersebut. Toko Mainan UD Senang
Anak yang legendaris berdiri sejak tahun 1970 yang sebelumnya
didirikan oleh Bapak Umar dan sekarang diteruskan oleh Bapak Sukma
dari tahun 2000 hingga sekarang. Toko ini terletak di tepi Jalan Raya
Kalibata arah Pasar Minggu, tepatnya masih di kawasanTaman Makam
Pahlawan Kalibata. Toko ini menjual mainan kayu seperti bus, truck,
bajai dan becak, adapun bus dan tronton dibanderol dengan harga Rp
300 ribu, angkot Rp 200 ribu, bus Tayo Rp 95 ribu, dan yang paling
murah adalah bajaj seharga Rp 50 ribu. Keunggulan atau keunikan dari
toko mainan ini adalah pernah mengirim mainan kayunya sampai ke
luar negeri dan pada tahun 2000 an toko ini sangat sedang naik daun
dan sangat terkenal di daerah Kalibata Jakarta Selatan.

Namun seiring perkembangan zaman, dizaman modern seperti
ini Toko Mainan UD Senang Anak mengalami penurunan pada minat
pembeli karna banyaknya pesaing yang lebih kekinian dari segi disain
logo dan lain-lain. Dibandingkan dengan Toko Mainan UD Senang Anak
desain logo dan lainnya tidak terupdate oleh karna itu diperiukan
pembaharuan desain,

Penulis menginginkan merancang kembali logo mainan UD

Senang Anak dengan memakai logotype dengan konsep modern, playful
dan warna yang ceria atau banyak warna karena sesuai dengan
namanya UD Senang Anak,
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Fungsi Mainan Anak

Mainan tak hanya berfungsi sebagal hiburan bagi anak
Lewat mainan, anak belajar banyak hal, Motorik anak yang hEru,.,.;
sempurna, bisa dilatih dengan menggenggam, melempar, dan
mengangkat mainannya. Selain itu, anak juga bisa semakin l;reatif
dan mengenal logika. Anak dilatih untuk berfikir logis dengan
mengikuti urutan atau aturan sederhana sesuai dengan permainan
yang dimainkannya. Contohnya dalam menyusun balok, anak akan
berfikir bahwa balok yang besar lebih baik jika diletakan di bagian

bawah sebagai pondasi sehingga tidak menggangu keseimbangan
bangunan yang dibuatnya.
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Pembuatan moodboard bertujuan untuk menentukan arah
dan suasana dalam desain yang akan dirancang sehingga proses
kreatifitas tidak menyimpang dari tema yang telah ditentukan,
Moodboard ini disusun berdasarkan keyword yang telah dipilih dari
mind mapping, yaitu modern, ployful, dan ceria. Pada tahap mood
board dilakukan penentuan tone warna dan pattern untuk konsep logo
maupun elemen visual yang akan dirancang pada tahap identitas
visusl. Komponen pada warna yang dipilih merupakan gambaran
suasana kegembiraan anak ketika bermain, Sedangkan pattern yang
digunakan adalah bentuk-bentuk seamless geometric  yang
menggambarkan keceriaan sesuai dengan target masyarakat sehingga
menimbulkan daya tarik membeli produk mainan kayu tradisional UD
senang Anak untuk anak- anaknya

Typography

Pada tahap ini akan dijelaskan typography jenis Kinglet Playful
digunakan berdasarkan mindmapping yaitu modern, playful dan ceria,
¥ang akan digunakan kedalam Logo Type. Alasan penulis mengambil font
®nis ini yaitu simple elegan dan lebih dinamis.

: v 1
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Gambar 4, Typhography

Design Identity

a. Melakukan Sketsa Logo
Pada perancangan loge UD Senang Anak, penulis membuat
sebanyak 30 sketsa logo berdasarkan dari 1 jenis bentuk logo.
Berikut adalah hasil dari sketsa 30 logo :

[

Gambar 5 Sketsa Logogram
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Gambar 5. Sketsa Logogram
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Gambar 6. Alternatif logo (sumber:data pribadi)
Pemilihan Logo

Dari 30 alternatif logo tersebut lalu di pilih kembali 8 logo
tdengan penilaian sesuai dengan analisis yang mendekati konsep yang
diambil melalui tahap mindmapping yaitu, modern,playful dan ceria.
Berikut adalah hasil dari 8 logo tersebut :

CLo L "mald A
e
Gambar 7. Alternatif logo (sumber:data pribadi)
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Gambar 9. logo teepikh [sambardata pribadl}
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Gambar 9. logo Componed (sumber:data pribadi)

Logo Senang Anak menggabungkan bentuk bulat dan persegi
seperti bentuk mainan kayu anak yang memiliki sifat stabilitas,
persatuan, persahabatan dan kekuatan. dan memiliki warna ceria,

menampilkan inisial huruf S dan A. Logo Senang Anak didominasi

dengan warna kuning, merah, kuning, biry, ungu dan hijau,

dikarenakan sesual dengan keywordnya yaitu modern,playful dan

ceria.
Logotype yang dominan untuk membuat citra dalam sebuah

logo. Sebuah logo dapat menimbulkan kesan yang baik jika dengan
typeface yang baik pula. Typeface yang digunakan adalah Kinglet

Playful.
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Logo Palette.
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Gombar 10 logo Palette. (sumber:data pribodi)

Warna sangat membantu membangun perhatian dan
asosiasi dengan brand. Warna pada logo Senang Anak adalah bagian
vital dari keseluruhan logo dan harus selalu digunakan sesuai dengan
peraturan yang terdapat di dalam buku ini tanpa pengecualian untuk
menjaga konsistensi dan kesinambungan citra Senang Anak.

Color Grid System

%1 7R

swm

I
|

Gambar 11. Color Grid System. (sumber:data pribadi)

Panduan grid ini berfungsi untuk mempertahankan
konsistensi jarak, bentuk dan komposisi logo. Gambar disamping
menunjukkan komposisi yang jelas pada setiap bagian yang terdapat
pada logo. Garis garis digunakan agar terlihat komposisi yang jelas
pada setiap logonya.
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Gambar 12. logo Variations. (sumber:data pribadij)

Logo Senang Anak harus terlihat kontras pada berbagai warna
latar belakang yang mengikutinya. Logo dengan warna utama
digunakan pada latar belakang warna putih dan warna cerah selain

merah. Logo disarankan menggunakan warna utama dan/atau warna
putih.

Logo Background

Gambar 13. logo Background. (sumber:data pribadi)

Logo Senang Anak juga harus terlihat kontras pada berbagai
latar belakang foto yang mengikutinya. Background foto dibagi 2
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Eim.har pertama yaltu, background menggunakan warna solid pada
logo, dan yang kedua menggunakan warna fullcolor,

Minimum Clear Space

i-".A '

[
S W

Gambar 14, logo Minimum Clear Space.
(sumber:data pribadi)

Minimum clear space atau Jarak spasi logo adalah jarak
aman logo yang diperlukan agar penggunaan logo pada berbagai
media dapat terhindar dari gangguan yang dapet menyebabkan
terganggunya visual dari logo Senang Anak. Diharapkan dengan
adanya jarak spasilogo dapat terlihat dengan jelas. Jarak spasi
ditentukan dari besar ukuran kotak X yang diambil dari lebar elemen
logogram Senang anak.

Typeface

fla P8 cCDp

FRDEGnan b Py onausiieno
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Gambar 15. Typeface. (sumber:data pribadi)
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Imagery

Aturan penerapan logo pada berbagai media harus sesuai standar
yang telah ditentukan. Beberapa gambar disamping merupakan
kampaosisi yang harus dihindari dalam penerapan logo.

Supergraphic
‘:l A‘. x £ * o
H OB R
e’ A
el .\

wsd
i

Gambar 4.15 Supergraphic. (sumber:data pribadi)
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Untuk menunjang nilai estetis dalam pengaplikasian logo
sendang Anak, digunakan suatu elemen grafis berupa supergraphic,
suPEfE"aph]c diambil dari sebagian elemen logo untuk diterapkan
cebagai elemen grafis pendamping logo pada berbagai media.
51_f[;,,.!;-graq:ﬂmiue: Senang Anak dibuat dalam 3 versi yang mana masing-
masing versi memiliki ketentuan khusus pada media tertentu,

selain supergraphic, elemen grafis yang menjadi pendukung
logo adalah penggunaan elemen visual atau imagery. Berikut ini
merupakan ketentuan imagery atau penggunaan elemen visual pada
berbagai media yang terdiri dari elemen visual foto dan elemen visual

warna.
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Online Shop

Gambar 4.17 Online Shop. (sumber:data pribadi)

Gambar disamping adalah contoh pengapiikasian logo dan
komposisi visual Senang Anak dalam bentuk desain webdan online
shop. Penggunaan logo dan komposisi visual harus sesuai dengan
kaidah yang telah ditetapkan. desain sesuai berdasarkan segmentasi
dan keyword yang telah ditentukan.

Feed Instagram

Gambar 4.19 Feed Instagram. (sumber:data pribadi)
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stratepl kreatif ini fmlab perancanpmn ulang yaag beramal cari
imajinazi penulls sehirgea hasloya tidak dapst diterapkan alzh
nemilik LU0,

Saran

faran In: ditujukan kepada perelitl selanjuchya 45 Bm melakulzn
wErancangan agalah menyiapkan wakhy sera pikiran dungan balk
apar dapat menyekesaikan tugas akhir tapat vk, [eblh tehli dalam
menmillh objek perancargean, menearl Informasl-informasi - yang
Hlseridan dalarn rembuat Honep yang metank sehinpEs sanpa:
dengz1 haik pada pandangan Masyarskal Harapan darl tugas akhlr
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ini semoga perancangan ini dapat menjadikan UD Senang Anak
Kalibata sebagal Toko Mainan Kayu Tradisional lebih dikenal dan
menjadikan Toko Mainan Kayu Tradisional yang semakin menarik
serta menyenangkan untuk Anak-anak Kemudian, untuk seg
pemasaran baik secara online maupun offline periu diadakan
promosi agar dapat membantu dalam meningkatkan penjualan
mainan kayu
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dibuat oleh rekannya dari kampus lain.Pembahasan utamsd
dalam book chapter ini adalah' proses penciptaan seni rupa gan
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