MASTER INDEX BACK to TOC HELP

BABIV
KONSEP DESAIN/ PERANCANGAN

4.1. Tujuan Desain

Dalam perancangan logo beserta aplikas penunjang promos  Suatu
perusahaan maka haruslah memiliki konsep perancangan yang jelas disamping
memiliki tujuan dan strategi pemasaran.

4.1.1. Tujuan Desain

4.1.1.1. Ingin membangun dan menonjolkan citra supermarkel yang
profesional. Profesonal maksudnya ialah bahwa Supennarkel
DEWI tidak hanya menjud barang sga namun juga
menawarkan pelayanan dan hubungan yang bak dcngan
konsumen.

4.1.1.2. Ingin  menampilkan identilas atau ciri khas bahwa
supermarket ini menjud barang-barang rctail sccara lengkap
dengan harga yang ekonomis.

4.1.1.3. Citra dan ciri khas / identitas yang ingin dilampilkan olch
Supermarket DEWI ini nantinya akan diaplikasikan atau
ditransformasikan melaui unsur-unsur visua (bentuk huruf.
bentuk ikonik dan warna). Secara keseluruhan unsur-unsur
visua ini akan dibuat sedemikian rupa sehingga memberikan
kesan mengenai citra dan identitas ulang lahun Supermarket
DEWI yang ke 20 tahun. Pemilihan image gambar (kereta
iroli) mewakili jenis usaha perusahaan yang bersangkutan
yaitu Supermarket DEWI, gambar ini dipilih sdan untuk
mewakili jenis usaha perusahaan juga unluk menampilkan
kcsan kelengkapan barang yang dijud serta ekonomis
menyangkut harga jualnya. Pemilihan bentuk hurul’
disesuaikan dengan citra perusahaan. Warna akan dibuat

dengan kesan yang dapat mendukung keseluruhan citra dan
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identitas supermarket yang bersangkutan. Dalam hd ini
warna yang dominan digunakan adalah warna hijau yang

merupakan identitas warna dari Supermarket DEWI.

4.1.2. Tujuan Pemasaran
4.1.2.1. Jangka Pendek (shoii lerm)
- Membangun BrandAwareness yang kua di dalam
masyarakat.
- Menarik perhatian pasar akan adanya Supermarket DEWI.
4.1.2.1. JangkaPanjang (long lerm) :
- Memiliki Branc/ Image yang kuat di dalam masyarakat.
- Menduduki posifioning yang mapan.
- Memenangkan persaingan dengan supermarket yang lain
(hrctnclloyally).

4.2. Strategi Perancangan

Strategi perancangan disini pada dasarnya mcrupakan keputusan desain yang
diambil daam rangka mencapai tujuan perancangan yang telah ditenlukan diatas.
Keputusan yang  menyangkut  pemilihan  unsur-unsur  visua dan
pengolahannyalvisualisasinya  tersebut secara deskriptif akan digambarkan.
sehingga dapat meyakinkan bahwa strategi yang diambil merupakan pilihan yang
tepat dan relevan dengan tujuan pcrancangan yang dicanangkan. Perancangan
logo disini terbagi menjadi 2 bagian utama yaitu perancangan logo utama
(mewakili identitas perusahaan) dan logo khusus ulang lahun (mewakili acara
ulang tahun ke 20 Supermarket DEWI)

Adapun unsur-unsur visua yang nantinya akan diramu menjadi bentuk logo
ulang tahun dan diaplikasikan pada sarana penunjang promosi dalam rangka ulang
tahun tersebut meliputi:

4.2.1. Logo Utama

4.2.1.1. Pemilihan ssimbol yang paling cocok
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Bentuk smbol yang akan digunakan adalah gambar kereta
troli yang identik dengan usaha supermarket. Karena selain
bentuknya unik dan tidak terlalu forma juga memberikan kesan
kelengkapan ddam hal ini adaah barang yang dijual. Sedangkan
bentuk smbol huruf yang akan digunakan adalah huruf "D" Kapital.
Alasan pemilihan ini adaah karena huruf "D" Kapila merupakan
simbol yang sdlama ini digunakan oleh perusahaan sehingga
merupakan identitas dari Supermarket DEWI, selain iiu huruf D

merupakan awa dari kata Dewi

4.2.1.2. Pemilihan warna yang relevan

Warna yang akan digunakan disni adaah warna hijau.
Pemilihan warna ini adalah karena warna hijau merupakan ciri khas
dai Supermarket DEWI yang sudah sgak pertama dilanamkan
dibenak konsumen. Dengan pcnggunaan kembali wamna hijau pada
logo ulang lahun ini dihargpkan mampu menampilkan idcnlitas
perusahaan.

4.2.1.3. Pemilihan tipe huruf yang sesual

Tipe huruf yang akan digunakan pada smbol perusahaan
adalah bentuk huruf yang memiliki kesan mewah dan kokoh. hd ini
sesual dengan imuge acara ulang tahun yang hendak ditampilkan
yaitu bahwa Supermarket DEWI adalah supermarkel yang kokoh.
berkelas. profesiona bersahabat serta ramah. Daam tampilannya
huruf 'D' ini akan "dimasukkan" kedalam angka "0" dari 20 lahun
sehingga bentuknya akan dimodifikas sendiri sesuai dengan bentuk
angka" 0" tersebut.

42.14. Pemilihan gaya visud yang sesua dengan tiijuan
perancangan
Daam penygjian visualisasinya akan menggunakan kesan

gaya yang non forma dan kokoh. Warna yang dominan digunakan
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4.2.2.

adalah warna hijau sesuai dengan ciri khas Supermarket DEWI yaitu

warna hijau.

Logo khusus ulang tahun perusahaan
4.2.2.1. Pemilihan smbol yang paling cocok

Bentuk simbol logo yang akan digunakan adalah angka 20.
Alasan pemilihan ini adalah karena logo ini diluncurkan dalam
rangka acara ulang tahun Supermarket DEWI yang ke 20 lahun,

sehingga angka ini diharapkan mampu mewakili acara lersebut.

4.2.2.2. Pemilihan warna yang relevan

Warna yang akan digunakan disini adalah tetap sepular
warna hijau namun ditampilkan dengan beberapa varias warna atau
dapat disebut gradas warna ke arah kuning karena warna kuning
merupakan sadlah satu warna keceriaan schingga sangat mcndukung
acara ulang tahun agar lerkesan Icbih ccrah.

4.2.2.3. Pemilihan tipe huruf yang sesual

Tipe huruf yang akan digunakan pada logo khusus ulang
tahun disini adalah bentuk huruf yang ringan dan memiliki kcsan non
formal. ha ini disesuaikan dengan image acara ulang lahun yang
hendak ditampilkan vyailu bahwa Supermarket DEWI adalah
supermarket yang berkelas, profesional bersahabat serta ramah.
Angka 20" akan ditampilkan dengan hpefonl Juson untuk tampilan

bentuk bidang bulat.

4.2.24. Pemilihan gaya visua yang sesua dengan lujuan
perancangan
Daam penygian visualisasinya akan menggunakan kesan

gaya yang menampilkan unsur keramahan dan keceriaan yang
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4.3.

bertujuan untuk memperkuat dan mendukung pembangunan image

dalam acara ulang tahun perusahaan yang ke 20 tahun.

Kriteria Perancangan/Desain
4.3.1. KriteriaUmum

Secara umum arti merancang adalah membuat sesuatu yang
memiliki nilai lebih/nilai fungd. Sedangkan arti perancangan adalah
aturan-aturan untuk membuat suatu gambar desain.

Pada bagian ini akan dibahas beberapa teori yang dapat dijadikan
landasan pemikiran / aturan-aluran dalam perancangan, yalu mengenal
teori logo, huruf, sign sistem, warna dan teori corporate iclenlity, namun
sebelumnya akan dibahas terlebih dahulu mengenal teori desain.

4.3.1.1. Teori Desain

4.3.1.1.1. Pengertian Desain

Sebelum merancang atau mendesain sebaiknya kita mengelahui
lebih daam apa arli desain itu yang sebenarnya karena hd ini akan
sangal mcmbantu kila sebagal landasan atau fondas yang kua daam
merancang atau mendesain. Kata Desain berasd dari bahasa Inggris
yaitu clesign, yang artinya potongan. bentuk, model. pola, konstruks,
mode. tujuan. maksud dan juga bisa berarti merencanakan

Pengertian umum desain adalah merancang / rancangan. Namun
desain juga dapat diartikan sebagai:

Hasil keputusan desain berupa 1 set

Gambar atau instruks teknis

Aktivitas mendasarnya sendiri

produk dan rencana yang ada dalam pikiran

5. produk sesungguhnya .

Adapun pengertian desain lain menurut para ahli yaitu:

PON R

1. Menurut Richard Buclianan :
a Komunikas Visud
b. Obyek materi. memperhatikan bentuk-bentuk tampilan visua
dari kebutuhan sehari-hari

" Jolin. M. I-chold. Hassan. ShadiK. An English- Indonesian Dictionarv. .lakarta. PT. Gramedia. hd 177.
' Graves.MaiiUland.The Artot'Color and Design.New York.Hill Book Compam.hal. I.
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c. Aktifitas dan layanan terorganisasi

d. Sistem lingkungan. misalnya: taman kanak-kanak. rumali sakit.
dil.

2. Menurut Tibor Kalman :

Design is nro ihings, invcenlion and styling. We need u lol more oflhe
former and a lot ofleller.

3. Menurut Jennifer Morla :
Design is slyle with content or conienl wilh style.

4. Kesimpulan Umum :
Desain adalah kegiatan mengkolaborasikan segala informasi dan
diterjemahkan ke dalam suatu solusi untuk kehidupan manusia yang
lebih baik.

4.3.1.1.2. Unsur-unsur Desain

Unsur desain adalah batu bangunan dari struktur karya scni atau
abjad dari ekspresi grafis. Unsur desain yang tersusun akan menciptakan
paduan visual alau desain. Unsur desain merupakan hal yang paling pcnling
khususnya dalam perancangan karena melalui unsur desain inilah kila dapat
mengkomunikasikan kepada orang lain lenlang suatu desain. Olch karena itu
pemahaman mengenai unsur-unsur desain secara mendalam sangat berperan
penting dalam keberhasilan merancang atau mendesain.
Adapun Unsur-unsur Desain yaitu: '

a Arah

Arah itu sendiri memiliki liga arah utama. yaitu terdiri dari arah
tegak (keatas, kebawah). arah bidang (kiri. kanan). dan arah bujur
(depan.belakang). Contoh ke liga arah utama lerscbul dapat dilihat

pada gambar berikul ini.

Gambar 4.3.1.1.2.1. Ti«a Arah Utama

|/

Sumber: Rupa Dasar 2 Matra

Sunjou). Rupa Dasar 2 Malra. Jakarla. PN. Baa Pustaka. 2000.
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Barik / Tekstur

Tekstur adalah keadaan fisk permukaan bahan dan materia yang
penghayatannya dengan indera raba. Pada dasarnya tekslur dapat
dibedakan menjadi 2 yaitu: tekstur raba dan rekdur lihat.

Bidang

Bidang adalah beberapa garis dengan arah yang berbeda dan saling
berpotongan. Contoh pada gambar berikut:

Gambar 4.3.1.1.2.2. Contoh Bidang

A

Sumber: Rupa Dasar 2 Matra

. Garis

Garis adalah Kumpulan titik secara lurus; hubungan anlara kedua
titik secara lurus; suatu titik yang bergerak. Garis memiliki: Panjang
(berdimensi satu), kedudukan (tegak. miring. dil). arah. batang
tubuh, ketebalan dan ujung. Ddam prosesnya, suatu garis bisa
berubah-ubah bentuknya (gradasi). bisa lurus lengkung ataupun zig-

zag.

Khroma

Menurut Munsell Khroma yaitu: meiiunjukkan derel intensitas dalam
warna (pigmen dari warna)™.

Sebagai contohnya: ada dua warna biru yang sama, mungkin dapat
pula bernada sama. akan letapi dalam penampilannya berbeda. Yang

Sunjojo. Rupa Dasar 2 Matra. Jakarta. PN. Baai Pusuika 2000. hal. 30.
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satu biru kuat dan yang lainnya biru lemah. Ha ini disebabkan
karena adanya perbedaan intensitas/jumlah pigmen warnanya
Pengetahuan tentang khroma ini sangatlah penting artinya scbagai
landasan dadam merancang suatu desain. karena penilaian dan
penggunaan warna yang lepat mampu mewakili serta menyampaikan

maksud dan tujuan suatu desain kepada (arget auclience.

f. Nada
Nada adaah jenjang gelap terangnya suatu warna. Ha ini disebabkan
karena dalam warna tersebut mengandung sgjumlah "warna' hitam
putih”.
Contohnya: biru gelap berbeda kualitasnya dengan biru terang.
Dalam nadajuga dikenal istilah kunci nada yailu: Suatu sSstcm nada
berdasarkan pada nada dominan. dimana nada dominan lersebut
sebagal nama dari sstem itu. Kedudukan kunci nada dalam desain
yaitu memberikan pengarahan pada desan dan akan memberikan
kesempatan untuk berekspresi secara penuh. Daam suatu desan jika
terdapat perbedaan warna cukup besar (interval besar/lebar. kontras)
disebut Mayor. perbedaan sedang sga (interval kccil, terbatas)
discbut Minor. Tigp kunci daam dcsan masing-masing
membawakan karakter emosional tersendiri yaitu:
(1)) Kunci tinggi mayor
cemerlang. pogitif. mendorong. riang.
(2) Kunci tinggi minor
Halus, feminin. merenung.
(3) Kunci sedang mayor
Kuat. kaya maskulin. jujur.
(4 Kunci sedang minor
Dunia mimpi tertahan, senja abadi.
(5) Kunci rendah mayor
Seram. berdaulal. meledak

Sunjoui. Rupa Dasar2 Malra. Jakarta. I'N. Baa Pudiaka. 2000. hd. 34.


http://www.petra.ac.id

(6) Kunci rendah minor
Redup. mengerikan. tegang.
Pengetahuan tentang kunci nada dalam desain sangat penting karena
kunci nada ini mampu membawakan karakter emosional tersendiri.
Pemilihan jenis kunci nada adalah disesuaikan dengan karakter
emosional yang ingin disampaikan oleh desainer. Misalnya seorang
desainer ingin menampilkan kesan feminin. maka menggunakan
kunci tinggi minor sebagai landasan dalam desain yaitu dcngan

perbedaan interval yang kecil dan terbatas.

e Warna
Menurut Munsell warna (hue) adaah kualilas / sfat khas davi wavna,
sehingga dapat dibedakan antara warna yang satu dengan yang
lainnya.Faktor penentu untuk memberi warna, yaitu:

(1) Tujuan dari ruang. perabot, benda guna.

(20 Caramemakai.

(3) Apa yang harus kelihatan lebih besar. kecil. ringan. bcrat.
gemuk, dsb.

(4) Temperatur dan lingkungan

(5) Mohbilitas dari barang dan keadaan lingkungan

(6) Keadaan penerangan.

(7) Kepentingan terhadap pemakai.

(8) Pcsan psikologis yang diharapkan.

(90 Umur dari orang yang bersangkutan

Pengel ompokan dalam penggunaan warna. yaitu: ~
(1) Praktis:
Contoh:

Merah ( tandatempat peralatan pemadam kebakaran)
Hijau (uniuk kotak P3K)

Kuning / Mitam (tanda harus hati-hati)

Biru ( handel. kotak saklar listrik)

Putih (garis lau lintas)

(2) Psikis teknis:

- Mendorong memusatkan perhatian

" Sunjojo. Rupa Dasar2 Matra. Jakarta. PN. Balai Pustaka. 2000. hal.37.
" Sunjojo. Rnpa Dasar2 Matra. Jakarta. PN. Baia Pustaka. 2000. hal. 37.


http://www.petra.ac.id

Mempengaruhi dan mendorong kemampuan kerja
Mendorong kesenangan kerja

- Membantu penerangan

- Mempertinggi keselamatan kerja
Membanlu orientas kerja
Membanlu terhadap kebersihan
Besar pengaruhnya terhadap ruangan

(3) Estetis:

- Arsitektur

- Benda-benda guna
Patung

Lukisan

4.3.1.1.3. AsasDesan

Yang dimaksud dengan asas desain adalah hukum panduan.

hukum saling hubungan / rcncana organis yang menenlukan cara

bagaimana warna memadukan unsur desain unluk mcncapal

dampak tertcnlu’ . Kemungkinan asas-asas desain yaitu:

(1) Kesatuan / keutuhan / dominan:
Menyusun dengan jalan mengatur waktu, ruang, pikiran
dan persoalan. Keutuhan adalah: kohesi. konsistens,
kesatuan yang merupakan inti pokok dari komposisi. Dalam
desain visual keutuhan meminta saah satu jenis garis,
bidang. tekstur. nada/warna diberi penonjolan schingga
dominan.

(20 Kontras:
Di dalam desain kontras sama pentingnya dengan keutuhan.
Kontras merangsang minat, menghidupkan dcsain,
membubuhi  komposis. Komposis dengan lerlau sedikit

kontras menjadi monoton.

! SnjoNO. Rupa Dasar 2 Matra. Jakarta. PN. Balai Puslaka. 2000. hal.6-22.
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Gambar 4.3.1.1.3.1. Contoh kontras

A O

Sumber: Rupa Dasar 2 Matra

(3) Laras/ mirip:
Laras adalah panduan unsur desain yang satu sama lainnya
sding mirip. Laras timbul akibal interval yang sedang dan
semua unsur rupa / desain memungkinkan laras. Dcsan
yang halus umumnya berwatak laras. namun laras bukan

merupakan syaral untuk komposis yang baik

Gambar 4.3.1.1.3.2. Contoh laras/ mirip

OC

Sumber: Rupa Dasar 2 Matra

(4) Ulang:
Ulang adalah selish antara 2 bentuk / patra yang sama,
daam letaknya dari satu ruang. Sfa paduannya 1 matra
yang dapat diukur dengan interval. Hanya ada satu matra.
yaitu ruang.
Gambar4.3.1.1.3.3. Contoh Ulang

A A

Siimber: RupaDasar 2 Matra
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4.3.1.15.

Prinsip Desain

@

)

©)

(4)

Gerak

Adalah susunan unsur-unsur desain / patra yang teratur
pada satu komposisi. yang mempunyai arah yang sama
menunjuk pada suatu lujuan lertenlu

[rama

Adalah gerak yang teratur dari unsur-unsur desain / patra
serta mempunyai interva berpropors dan teratur.

Propors

Adalah perbandingan dari satuan ukuran. Sumber propors
adalah kepekaan perbandingan dari pencipta. Propors
disni merupakan perbandingan bilangan yang harus
diulang turun-temurun. Pengetahuan tentang masalah
propors adalah penting sekali. karena apapun yang mcnjadi
perwatakan suatu komposis visual. mutu penampakannya
akan ditentukan sekali  olen  kepekaan  terhadap
perbandingan. Kepekaan terhadap perbandingan dapat
dilatinkan atau terbawa oleh bakat. Didalam desain visudl,
semua unsur rupa yang terlibat kedalam propors idah
perbandingan

Aksentuasi

Adadah kelainan berupa kecengkahan pada suatu
komposis, yang kehadirannya seolah-olah dominan.
proporsional. terukur daam komposis tersebut. Tujuan dari
aksentuass adalah: menarik perhatian; menghilangkan
kebosanan dan memilih keberaturan. Kehadiran akscntuas
dalam suatu komposis dapat diperlukan. dapat tidak. Bila
komposis tersebut sudah bak dan tidak membosankan
maka tidak perlu kehadiran aksentuas tersebut.

a7
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(5 Dominan
Yatu membuat suatu unsur seni rupa yang bertentangan
diperbesar dan diperkuat nila kontrasnya. Dominan
meliputi: ulang dan penonjolan unsur desain

(6) Keseimbangan.

4.3.1.2. Teori Logo

Pengertian logo secara umum adalah identitas perusahaan,
instkus dalam wujud smbol visuad yang diaplikaskan pada berbagai
sarana fasilitas. kegiatan perusahaan sebagal bentuk komunikas visual
perusahaan kepada publik. Logo dapat juga disebut sebagai simbol. tanda
gambar, merek dagang {irade murk) yang berfungs sebagai lambang
identitas diri dari suatu badan usaha. tanda pengena yang merupakan ciri
khas perusahaan’\ Dengan kata lan logo dapat diartikan scbhagal
kombinasi dari merek. menjadi smbol visual dari mcrek, dan menjadi
nama dari merek tersebut dalam bentuk yang unik. Logo seharusnya
didesain sesuai dengan mata largel uudience-nya. mudah dibaca dan
dramatis. Arti dari logo teiietak pada kata atau beberapa kata. yang intinya
terletak pada nama yang sesungguhnya ada di baik kekuatan scbuah
merek. Logo suatu perusahaan harus mewakili citra dan sasaran
perdagangan perusahaan, scrta mencerminkan aktivitas dan  |'ungs-
fungsinya. Logo harus mencerminkan citra positif pevusahaan dengan cara
memaksimalkan pesan-pesan yang menguntungkan dalam bentuk lambang
dan gambar.

Suatu merek dagang mungkin sga tidak mencerminkan citra
perusahaan. tetapi merupakan lambang dari barang-barang yang
diwakilinya. Merek dagang harus merupakan suatu lambang yang mudah
dikenal seperti halnya produk atau barang yang dijual.

Lambang kreatif yang logis dan mudah dibaca akan menjadi logo

yang balk karena langsung menyampaikan pesan penting dengan cara yang

" AL., Cooper. World ot Logotjpe (Annual). Now York. Art Direction Book Compam. 1982. hal.6.
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menyenangkan. Menurut para psikolog yang telah mempelgari proses
kreatif komunikasi visual. mata manusia memiliki kemampuan untuk
menyerap hanya daam jumlah terbatas elemen-elemen yang lidak saling
berhubungan. Jika dihadapkan pada terlalu banyak elemen. maka manusia
akan sulit mengerti dan menolak imgjinasi yang diciptakan®. Karena itu
suatu pola yang telialu rumit akan sulit dimengerti dan akibatnya tidak
mencapai tujuan yang diharapkan.

Keseimbangan daam desain logo juga harus diperhatikan.
Keseimbangan dalam desain logo dapat tercapal jika setigp bagian desain
saling melengkapi agar tetap daam keadaan seimbang, dan merupakan
suatu kesatuan .

4.3.1.2.1. Tuyjuan dari pembentukan logo antara lain:

a Sebaga ciri. identitas. agar mudah dikenali publik.

b. Untuk menginformasikan jenis usaha/lkegiatan yang dikelola
perusahaan unUik membangun iniage.

c. Karakter perusahaan dimata publik.

d. Untuk merefleksikan semangat dan cita-cita perusahaan

Untuk menumbuhkan kebangsaan diantara anggota

perusahaan yang bersangkutan

—h

4.3.1.2.2. Visudisas logo antara lain:

a. Original / Destinclive
Memiliki kekhasan. keunikan.

b. Legihlc
Memiliki keterbacaan yang balk ketika diaplikasikan ke
berbagai ukuran sesuai dengan kebutuhan.

c. Smple
Sederhana. mudah ditangkap. dimengerti dalam waktu yang
relatif singkat.

" Evelvn. Doain dan Feng Sliui : Logo. Merek Dagang dan Signboard. Jakarta. PT.Baa Pustaka. 1996. hd 9
¥ Evelyn. Desain dan Feng Shui : Logo. Merek Dagaiig dan Signboard. Jakarta. PT.Balai Pustaka. 1996. hd | |
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d. Memorable
Cukup mudali diingat karena keunikan/kekhasan yang
dimilikinya bahkan dalam waktu yang relatif singkat.

e. EuslyAssosiulcd Wilh Company
Mudah dihubungkan/diasosiasikan dengan jenis usaha dan
citra perusahaan

| Easily Adaptable For All Graphic Medict
Mudah diaplikasikan pada berbagai media grafis.

Pada dasarnya smbol logo dapat dibedakan menjadi dua, yailu:
Logolype (logo yang berbentuk huruf) dan Logogram (logo yang bcrupa
gambar). Pada umumnya logo lerdiri dari logotype dan logogram. bahkan
ada logo yang hanya terdiri dari logulype / logogram sga. Logo yang
terdiri dari keduanya (hgotype dan logogrcnn) akan menghasilkan scbuah
nama perusahaan / institus / badan usaha yang discrla dengan lambang
atau gambar dari perusahaan yang bersangkutan. Selain itu. logo memiliki
dua aspek. yaitu: aspek ke dalam dan aspek ke luar. Logo pada aspck ke
dalam merupakan kebanggaan diri / presiise, sedangkan logo pada aspek

keluar merupakan identitas diri.

4.3.1.2.3. Logo yang baik Menurut Evelyn Lip adalah:

a Harus sesua dcngan kebudayaan

b. Menyandang citra yang diinginkan

c. Menjadi dat Komunikas

d. Seimbang bila diaplikasikan dalam warna hitam putih

e. Menggambarkan suatu irama dan proporsi

f. Artistik, Elegan. Sederhana. Tapi pimyapoinl of inlcrcs

g. Harmonis, kombinas huruf dan tulisan yang tepat sehingga
logis dan jelas

h. Menguntungkan secara fengsui dan seimbang unsur yin dan
yang.

4.3.1.2.4. Hal-ha yang harus dihindari dalam pembuatan logo:

a Komunikas Visud
bentuk garis dan jarak jika keliru mengorganisasikan akan
merusak pola desain yang bak
Elemen yang terlau banyak
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Keseimbangan

(Tidak mencapai keseimbangan sempurna, Konsep yin dan
yang tidak seimbang. Contohnya; Warna....lembul dan
kuat, bentuk.. .berat dan tipis, coretan.. .ganjil dan genap)
Proporsi dan desain

Tidak proposiona atau tidak sesuali dengan perbandingan
ukuran sebenarnva.

Logo adalah dat untuk mencapai tujuan. jadi logo bukanlah tujuan.
Dalam membual suatu logo harus memperhatikan susunan yang baik. yaiu
adanya keseimbangan dan propors sehingga memiliki arti dan dapat

mencapai suatu tujuan yang diinginkan.

4.3.1.3. Teori Huruf

Untuk membuat suatu desain yang indah dan komunikatif,
tipografi tidak dapat dipisahkan dari elemen desain. Dalam perencanaan
suatu karya desain, elemen tipografi sangatlah penting kedudukannya
sehingga harus diperhitungkan dan direncanakan dengan baik karcna dapat
mempengaruhi  susunan hirarki dan keseimbangan dari karya dcsain
tersebut.

Pengertian tipografi secara umum adalah ilmu yang
mempelgari bentuk huruf. angka. tanda baca. dan sebagainya tidak hanya
dilihat sebagai suatu bentuk desain. Huruf adalah komponen dasar dari
tipografi. Pengertian huruf ilu sendiri adalah gambar bunyi bahasa
aksara .

Hubungan dari elemen-elemen tipografi untuk membentuk kata
atau kalimat disebut dengan synlax. Tipografi syntca adalah proses
pengaturan elemen-elemen tipografi menjadi satu kcsatuan yang uiiih.
Kesatuan yang utuh tersebut dapa dicapa dengan memperhalikan
keseimbangan ruangan terhadap elemen. dan keseimbangan elemen yang
satu dengan yang lainnya. Komposis yang dinamis dapat dicapai karena
adanya interaksi antara bidang positif (form/graphic elemenj dan bidang

negative (vuid/tempat grafik elemen disusun)

" W.J.S. Poenvadanninm. Kanuis Umum Bahasa Indonesia. Jakaita. PN Balai Pusiaka. 1987. hd 365
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Daam membuat suatu desain tipografi harus berdasarkan pada

empat prinsip yang berlaku dalam tipografi, antara lain;

4.3.1.3.1.

4.3.1.3.2.

Prinsip Tipogréfi
4.3.1.3.1. Legibilily
Kualitas pada huruf sehingga huruf mudah dibaca
(mempunyal ciri tersendiri sehingga dapat dikenali
dengan jelas)
4.3.1.3.2. Reacl/ibilily
Kudlitas pada teks yang membuat teks terscbut
mudah dibaca. menarik dan tidak mddahkcin mata
4.3.1.3.3. Visihilily
Kemampuan huruf dan teks untuk terbaca (ukuran
dan tujuan)
4.3.1.3.4. Clarily
Kualitas pada teks dan huruf untuk dapat dimengerli
dengan jelas (bahasa, dogan)
Ha yang perlu diperhatikan dalam penggabungan huruf yang
berbeda agar menghasilkan gabungan yang legible. yaitu :
4.3.1.3.2.1. Conlras
Karakter huruf yang berbeda dan tipefacc yang
berbeda.
4.3.1.3.2.2. Simplicily
Bidang negalif dan positif yang dihasilkan
penggabungan kedua huruf tidak lerlalu
kompleks.
4.3.1.3.2.3. Proporsi
Propors huruf yang tampak dan tidak tampak
harus tepal supaya kedua huruf yang digabung
tampak legible.
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4.3.1.4. Teori Warna
Daam desain/perancangan warna memiliki peranan yang
sangat penting karena warna dapat menciptakan suatu kesan
tertenlu dan juga dapat berbentuk energi. Melalui energi inilah
dapat menyebabkan reaks pada tubuh. mempengaruhi pikiran dan
emos seseorang. Warna tidak hanya dapat membangkitkan mood
atau selera, pengaruh obyektif dan subyektif tapi juga dapat
mempengaruhi penilaian / pendapat seseorang mengenai vokime,
berat, waktu, temperatur dan bunyi®.
Beberapa pengertian warna yaitu:
(1) Peler Surya:
Warna adalah suau nila yang memungkinkan
seseorang membedakan dua obyek yang idenlik dengan
ukuran, tekstur. bentuk dan kecerahan.
(2) Ensklopedia Indonesia:
Ggda yang timbul karena sesualu benda memanlulkan
cahaya yang mengenainya, cahaya tersebut scdikit
banyak disebarkan yakni tergantung pada panjang
gelombang daam cahaya tersebut. Sedangkan sebagian
dari cahaya itu diabsorskan olen benda tadi. Pada
cahaya putih maka warna cahaya yang diabsorsikan
bersfat komplementer terhadap wvana cahaya yang
dipantulkan.
(3) Secara Umum
Wana adadah kuditas dai mutu cahaya yang
dipantulkan oleh suatu obyek ke mata manusia sehingga
bisa membangkitkan perassan manusia’®. Warna
mempunyai peranan dalam mempengaruhi mata dan

mampu membangkitkan emosi.

' Mahnke. I-rank H. and Mahnkc. Ruilol I" 11 Color And | .ighi in Man-made En\ ironmenl. New York. Van Nosinuul
Reinhold. 1983. hal. 2.
Sudiana. Dendi. Koinunikasi Periklanan Cetak. Bandung. Remga Kana. 1/85. hal.38.
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Daam kehidupan ini wana mempunya peranan dan

kedudukan yang sangat penting. tak ada satu bidangpun dimana

warna tidak memiliki arti yang penting. Warna memiliki beberapa

fungd. antara lain:

@

)

©)

(4)

©)

(6)

Fungs estetis

Warna memiliki  kekuatan untuk membangkitkan rasa
keindahan

Fungs isyarat

Di antara warna-warna itu ada beberapa yang berdiri sendiri
atau dikombinasikan dengan warna lain, dengan kuat menarik
perhatian dan minat kita Kekuatan warna demikian yang
dapat memaksa kita dan sangal tepat untuk peringalan.
Namun hd itu tergantung dari perselujuan-pcrsetujuan dan
sering tidaknya warna dapat digunakan untuk sesuatu tujuan.

Fungs psikologis

Warna dapat memberikan pengaruh tertentu pada pcrangai
kitaa seperti rasa tenang, tentram. gelisah, a&ktif,
membangkitkan gairah. merangsang dan kadangkala
keresashan dadam perasaan manusia. Sdlan iiu wana dapat
pula memberikan kesan lebih kecil atau Ichih besar.

Sebagal dat pengend

Seperti pada peta bumi dimana warna hijau mewakili tanah
liat. kuning mewvakili tanah berpasir. dil. Akhirnya orang
kemudian mengartikan bahwa warna hijau sama dcngan
tanah liat.

Fungs membedakan

Warna disini digunakan untuk membantu dalam pengenaan
dan memberikan ciri khas masing-masing pihak.

Fungs alamiah atau fiska
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Warna dapat diklasifikasikan ke dalam tiga golongan. yaitu:

() Hue
Adaah idtilah untuk menunjukkan nama dari suatu warna
seperti: merah, biru, hijau, dil.

(2) Value
Menunjukkan gelap terangnya/kecerahan suatu vwama dengan
maksud untuk mcmbuat kesan cahaya yang ditimbulkan olch
warna yang diterima mata. Vahte dapat berubah tcrang
dengan menambahkan warna putih. dan mempergelap dengan
menambahkan warna hitam pada pigmen warnanya.

(3 Chromu
Adaah dimens mengena cerah alau suramnya Suatu warna,

yailu kualitas dari kcberadaan suatu warna.

Warna mempunyal beberapa peranan antara lain:
(1) Identifikas
(20 Menarik perhatian
(3) Menimbulkan pengaruh psikologi
(4) Mengembangkan asosias
(5) Membangun ketahanan minat

(6) Menciptakan suasana yang menyenangkan

4.3.1.5. Teori Curporale klenlity

Kita seringkali mendengar mengena corporate identily. khususnya
dalam suatu perusahaan. Arti dari corporate identity yang sebanarnya adalah
identitas sebuah badan hukum yang memiliki kekuatan hukum. Corporale
identily merupakan suatu ciri khas yang dimiliki perusahaan yang memiliki
badan hukum.Oleh karena itu sangatlah penting untuk membuat suatu sistem
corporate idenlily yang benar-benar efektif sesua dengan karakter

perusahaan.
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Langkah pertama yang harus dilakukan untuk membuat sebuah
corporate identity adalah dengan melakukan suatu proses identifikasi.
4.3.1.5.1. Proses identifikasi corporale idenlity meliputi:**

4.3.1.5.1.1. Riset dan Andisa

Di sni seorang desainer harus mampu mengenai dan
mempelgari kliennya dengan baik. sehingga apa yang
diinginkan oleh kliennya dapat dipahami benar oleh
desainer, sehingga desainer memiliki suatu tujuan
yang jelas dan terarah.

4.3.1.5.1.2. Pengembangan Desain

Desainer mengembangkan graphic idenlity
berdasarkan hasil yang dilemukan melaui riset dan
analisa. Méaui hasl riset dan analisa tersebullah
desainer mengetahui gpa yang menjadi kekurangan
dari corporule idenlity perusahaan kliennya lersebut
dan mengubanya menjadi lebih baik.

4.3.1.5.1.3. Perbaikan Desain

Ddan  perbaikan desan pekerjaan  desainer
sesungguhnya akan lerlihat dengan jelas. Di gni
desainer benar-benar menerapkan ilmu yang mercka
peroleh dan melakukan pekerjaan sesungguhnya
untuk menghasilkan suatu desain sesua  dcngan
maksud dan tujuan yang ingin dicapai.

4.3.1.5.14. Implementas Desain

Dalan implementas desain, keseluruhan solusi-
standard-patokan dari aplikas desain akan menjadi
kenyataan. Pada akhirnya akan menghasilkan sebuah
karya desain yang baik sesua dengan tujuan dan arah
yang diinginkan oleh klien.

-' David. H.. Carter. Corporale IdentU\ Manuals. New York. An Direciion Book Compam. 1976. hal.6.
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4.3.1.5.2. Tahapan ideal dari proses pengidentifikasian suatu desain yaitu:

4.3.1.5.2.1. Riset dan Andisa
a Tujuan:
(2) Mengumpulkan intbrmasi.
(2) Memperjelas permasal ahan.
(3) Menentukan tujuan.
h. Kegiatan:
(1) Briefmg session.
(2) Wawancara.
(3) Kuesioner.
(4) Audit fasilitas perusahaan.
(5) Audit komunikas gréfis.
(6) Anadisa tcmuan data.
(7) Prcsentas.
4.3.1.5.2.2. Pengembangan Desain
Pengembangan desain briefyang meliputi:
a Buckgnnmd perusahaan.
b. Struktur organisas perusahaan.
Akliiitas kompetisi.
Rencana marketing & udvertismg.

Memperluas teknis.

-~ o o ©

Hasl| riset terhadap pemakai.

Kemungkinan arah gambar.

Q@

h. Presentasi.
4.3.1.5.2.3. Perbaikan Desain
a Arah desain sudah disetujui.
b. Rekomendas desain.
c. Prololype / MockUp.
d. Presentasi.

4.3.1.5.2.4. Implementas kedalam corporute idenlily manual

* David. H.. Carter. Corporate Ideiitit) Manualb. Ne\\ York. Ait Diicclion Book Compam. 1976. hal.S.
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4.3.1.6. Teori Sgn System

Sgn system merupakan tanda-tanda/ simbol-ssmbol yang dapat
menunjukkan ciri khas dari perusshaan yang bersangkulan. Medui
tanda-tanda aau simbol-simbol lersebut, orang dapat mengerti atau
melihat ciri yang dimiliki oleh perusahaan yang bersangkutan.

Tanda-tanda atau simbol-smbol perusahaan memiliki peranan
yang penting karena dapat menjadi sarana komunikator atau sarana
penyampaian pesan yang sangat baik kepada largel auc/ience®. Dengan
hanya melihat simbol-simbol tersebut maka orang akan mengerti apa
maksudnya tanpa harus dijelaskan terlebih dahulu, sebab simbol
mewakili penjelasan secara langsung.

Tanda dau smbol macamnya banyak sekali, setigp pcrusahaan
memiliki simbol-simbol yang beraneka ragam untuk memperkuat jati
diri mereka. Tanda-landa biasanya menggunakan gambar-gambar yang
sederhana dan umum dimengerti oleh banyak orang. Selain beiTungs
sebagal petunjuk, Sgn atau tanda juga dapat berfungs sebagai sarana
informasi.

4.3.2. Kriteria Khusus
Pada dasarnya kriteria perancangan logo dan aplikasinya sebagai
penunjang promos Supermarket DEWI yang diinginkan meliputi bebcrapa
aspek, yaitu:
4.3.2.2. Kiriteria perancangan logo
4.3.2.1.1. Fungsiond
Desain harus dapat berfungs sesua dengan maksud
desain itu dibuat.
4.3.2.1.2. Informatif dan Komunikatif
Desain yang dibuat harus mudah dimengerli dan
mampu  raemberikan  keterangan sesuai  dengan

tujuannya.

" Wildbur. I'eter. Inlernational Trademark Design. Now Ynrk. Van Nostrand Reinhokl Company. 1979. hal.7.
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4.3.2.1.3. Ergonomis
Desain hendaknya memberikan kenyamanan bagi
orang yang memakai, memihak dan membacanya.
4.3.2.1.4. Praktis
Mudah dipakai dan dipergunakan sesua kebutuhan.
4.3.2.1.5. Etis
Desain hendaknya tidak melanggar norma-norma
yang ada dan berlaku di masyarakat.
4.3.2.1.6. Edetis
Desain harus mampu menampilkan unsur-unsur
keindahan.
4.3.2.1.7. Qurprise
Desan harus mempunyai  unsur  kegutan  bagi
sasarannya.
4.3.2.1.8. Unity
Desain harus mempunyai unsur kesatuan antara visual

yang satu dengan yang lain

4.4. Rencana Aplikas Logo Dalam Sarana Penunjang Promos

Bentuk logo yang akan digunakan dan diaplikasikan sebagal penunjang
promos perusahaan adalah berbentuk gabungan antara gambar simbolik (kereta
troli) dan huruf kapitd "D" serta angka 20. Semua elemen desain ini akan
digabungkan dengan image gambar troli yang mewakili bidang usaha perusahaan
yang bersangkutan. Warna yang akan digunakan pada logo adalah dominan warna
hijau dimana mewakili identitas warna perusahaan sdan itu warna hijau
merupakan lambang kesuburan dan pertumbuhan, kekuatan. harmonis. segar.
sguk, tentram, kedamaian, terjamin dan dapat dipercaya.

Keseluruhan bentuk logo, warna dan huruf ini akan diolah dan didesain
sedemikian rupa hingga menjadi suatu bentuk logo yang lengkap dan memiliki
makna tersendiri bagi Supermarkel DEWI. sekaligus menjadi ciri khas dan
identitas diri bagi supermarket ini. Logo yang telah diolah tersebut nanlinya akan
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diaplikasikan pada berbagai perangkat sarana promos perusahaan yang telah

direncanakan, antara lain:
4.4.1. Sutionery

4.4.2.

4.4.3.

44.1.1. Kertas Surat: Kertas yang bertulis

4.4.1.2. Amplop : Sampul surat

4.4.1.3. Katu Nama Kartu kecil yang bertuliskan nama,  aamat
rumah. alamat kantor. dsb.

4.4.1.4. Map: Sampul atau tas untuk menyimpan surat-surat

Peralatan kantor

4.4.2.1. Jam dinding: Perkakas pengukur waktu yang digantungkan
di dinding.

4.4.2.2. Kantong plastik: Kantung/saku yang terbuat dari bahan
plastik/sintesis yang bervwarna dasar putih.

4.4.2.3. Tanda Pengena: Barang atau ald yang pada umumnya
ditempelkan di bgu yang menyatakan nama seseorang dan
kedudukannya.

4.4.2.4. Stempel: Berupacap, tera

4.4.25. Memo: Kertas kecil yang biasanya digunakan untuk
mencatat sesuatul.

4.4.2.6. Nota: Surat peringatan (penunjukkan, catatan).

4.4.2.7. Plastik roti: Pembungkus mti/hakery yang terbuat dari
plastik bening dengan berbagai ukuran.

4.4.2.8. Kardus Roti: Tempat untuk pembelian snack/roli dalam
jumlah yang besar. dibuat dalam aneka macam ukuran.

4429. Labed haga Berupa kertas berukuran kecil yang
ditempelkan disetiagp produk unluk menunjukkan harga

produk beserta kode perusahaan.

Souvenir/gift
4.4.3.1. Stiker: Sesuatu yang dapat ditempelkan dan biasanya
terdapat suatu gambar
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4.4.4.

4.4.5.

4.4.6.

4.4.3.2. Topi: Tudung kepala

4.4.3.3. Payung: Alat pelindung badan supaya terhindar dari panas
matahari atau hujan, pada umumnya terbuat dari kain atau
plastik tebal.

4.4.3.4. Kaos: Bgu yang sifatnya santai dan tidak formal, biasanya
terdapat tulisan atau gambar tertenlu.

4.4.3.5. Pecah-belah: Seperti piring. mug /gelas. mangkok. dsb.

4.4.3.6. Gantungan kunci: Alat yang biasanya digunakan unluk
menggantungkan kunci dan pada unuimnya terbuat dari
logam atau plastik.

4.4.3.7. Kalender2003.

4.4.3.8. Alat tulis: seperti bolpoint, pensil, lempat pensil. dsb.

Pakalan seragam

4.4.4.1. Pakaian seragam pelayan: Pakaian seragam pelayan yang
digunakan secara resmi dan teratur pada suatu pcrusahaan

4.4.4.2. Kaos. Bgu yang sifatnya santa dan tidek formal, dipakal
sdluruh karyawan pada hari-hari tertentu

444.3. Topi: Tudung kepala yang digunakan oleh selurub
Karyawan

Kupon undian

Dengan kupon undian diharapkan konsumen akan terpacu unluk
mengumpulkan  kupon  sebanyak-banyaknya  dengan  cara
meningkatkan pembelian demi menggar hadiah-hadiah tcrtentu yang
ditawarkan oleh perusahaan.

Kupon hadiah langsung

Hal ini jnga diharapkan mampu meningkatkan minat konsumen
Lintk melakukan pembelian secara impuls. Kupon ini akan diberi
batasan-batasan tertentn di mana setigp pembelian senila Rp.
10.000,- pembeli berhak mendapat 1 kupon dan kupon tersebut dapat
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ditukarkan dengan hadiah-hadiah tertentu sesuai dengan jumlah
kupon yang dimiliki.

4.4.7. Spanduk
Ditujukan untuk memberitahukan adanya program-program khusus
yang akan diadakan oleh Supermarket DEWI, di mana memuat

segala keterangan yang ingin disampaikan kepada konsumen.

4.4.8. Logo: ldentitas perusahaan

4.49. SgnAge

4.49.1. Toilet: Kamar kecil atau kakus

4.49.2. Tanda tempa parkir: Tanda/petunjuk yang menyaakan
suatu tempat yang disediakan untuk parkir.

4.4.9.3. Tanda open-close: Tanda atau petunjuk yang menyatakan
bahwa suatu tempat tersebut buka aau tulup. biasanya
diletakkan di bagian dalam pinlu masuk.

449.4. Name Bourd: Pgpan nama suatu perusahaan yang
bersangkutan yang biasanya diletakkan di  dcpan
perusahaan tersebut.

4.4.10. Sarana Transportass Mobil: Mobil box yaitu mobil besar yang

biasanya digunakan untuk mengangkut barang-barang.

Bagi sarana-sarana promos tertentu yang akan dipakai dalam jangka
waktu yang cukup lama. logo yang ditampilkan hanyalah logo utama yaitu
logo perusshaan. Sarana-sarana tersebut seperti staiioncry (Kertas surat.
amplop, kartu nama, map. dll). Sgn Age dan sarana transportasi. Untuk
kelanjutannya setelah acara ulang tahun selesai. logo ulang tahun yang
merupakan gabungan dari logo utama dan logo khusus akan mengalami
perubahan menjadi logo yang hanya menampilkan logo utama sgja. sehingga

tidak memerlukan perancangan logo kembali karena sifatnya hanya dengan
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"'membuang” logo khusus ulang tahun dimana memang sudah dipikirkan
sebelumnya. sehingga masing-masing logo ulama dan logo khusus
dirancang untuk mampu berdiri sendiri-sendiri secara dinamis. namun juga

mampu bersatu menjadi satu-kesatuan yang uluh.
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