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INTISARI

Desain logo memiliki dampak vang sipnifikan terhadap fvaerd  perusshaan. Logo
adalah simbol atau lambang yang mewakili suatu perusshaan, loge hrand dopat
membuat produk menjangkau pasar yang lebih luas. PT Sinergi Selaras Inara memiliki
brand utsma, namun perusahann menciptakan brand kedua {second Bramd) untuk
menjangkau pasar baru.Oleh karena itu, Tugas Akhir ini bertujuan untuk merancang
desain logo second frand PT Sinergi Selaras Inara. Logo second frand PT Sinergi
Selaras Inara dibuat dengan menggunakan metode fogonee. Metode im digunakan
karena menampilkan citra dan karakter suatu perusahaan dalam bentuk tulisan khas
vang mengidentifikasi nama, brand dan karakter perusahaan. Pembuatan logo second
brand PT Sinergi Selams Inara dilakukan dengan cara mengidentifikasi masalah
berdasarkan data yang didapat melalui observasi, wawnncara dan studi literatur. Proses
desain fokus pada pengolahan angka dan mengpunakan huruf khas serta desain unik
untuk menciptakan logo yang mewakili identitas perusahaan. Digitalisasi desain logo
secand brand dengan mengmmakan seftware corel draw, menghasilkan logo 73
sebagai logo second brand PT Sinerpi Selaras Inara.

Kata Kuncl: Loge. Second Brand, Logotype. Digitalisasi
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ABSTRACT

Logo design has a significant impact on o companvs brand. A logo 5 a symbol or
emblem that represents a company,; o brand logoe can make products reach a wider
market. PT Sinergi Selavas Inara has o main brard, bur the company crectes a second
brand to reach new markeis. The final profect aims fo create and design the second
brand fogo of PT Sinergi Sclaras Ingre. The second brand logo of PT Sinergi Selaras
Tnara was created wxing the loganpe method. This method is wsed becawse ir displays
the image and character of a comipany in the form of distinctive writing that identifies
the name, brand, and characteristics of the company. The creation of the second brand
togn af PT Sinergi Selaras fnara was carvied eut by identifving problems based on data
obfained through observations, inferviews, and FHterature studies, The devign process
focuxes an processing numbers and uxing dixtinetive foris and unigue designs to create
a logo that Fepresents the company's identitv. Digitalization of the second brand logo
design using Corel Drow soffware, resulting in lago 73 as the second brand loge of PT
Sinergi Selaras Inara.

Keywords: Logo, Second Brand, Logetype, Digitalization
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BAB I
FENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Industri Manusfaktur semakin berkembang, setiap perusahsan bersaing
uniuk mensnjukan eksistensinya mulai dan peningkatan kualitas produk sampai
membangun branding agar tetap eksis. Industn fashion nasional pada tahun 2022
meningkat sebesar 13,12% karena tingginya permintuan ekspor. Nilai ekspor untuk
produk alas kaki sebesar 86%, produk barang jadi kulit 13%, dan kolit samak 1%
{Kementrian Perindustrian 2022). Pesainya permintnon mendorong perusahaan
untuk meningkatkan daya tarik dari sebuah produk dengan melakukan pembuatan
logo. Menurut Destriona et al., (2022} dengan adanya logo pada sebuah produk
dapat meningkatkan branding pada perusahaan itu sendiri karena terdapat ciri khas
tertentu dori sebuah produk. Menurut Kotler et al, (2006) Branding sendir
merupakan istilah kegiatan dalam membangun franed meliputi penciptaan identitas
visual, komunikasi sampai pembentukan perilaku atau budaya usaha. Salah satu
unsur penting dalam penciptaan identitas vivea! adalah logo. Pada era ing, franding
produk sangatlah penting untuk meningkatkan pangsa pasar (marker share) dan juga
dapat membedakan industri yang dijalani dengan pesaing.

Perusahaan harus selalu berkembang dan berani berinovasi agar dapat
bersaing di pasar. Salah satu bagisn dan branding yoitu logo dan nama yang
menarik. Menurut Jayanegara (2017) Logo adalah simbol atay lambang yang

mewakili suatu produk, pembuatan logo produk dapat menjadikan produk yang



(BN

dihasilkan dapat menjangkau pasar yang lebih besar kedepannya. Logo harus
menunjukkan identitas dan produk vang akan diproduksi dan melihat aspek-aspek
seperti bahan baku yang dipakai, tampilan produk dan juga karakter yang ada pada
sebuah produk. Dalam pembustan logo harus memperhatikan estetika dan unsur-
unsur desain yaitu gans. titik, wama dan lain sebagamya. Unsur 1tu semua harus
diimplementasikan di dslam susunan yvang menznk agar dapat mempresentasikon
sebuah identitas vivual brand produk perusahaan.

Dalam menerapakan unsur-unsur desain pads pembuatan logo tentu
memerlukan sebuah media guna merealisasikannya, media dalam pembuatan desain
logo yaitu corel draw. Corel draw merupakan sebuah software editing pada
komputer vang mempunyai fongsi sebagai media pengolshan gambar dan
digunakan untuk menyelesaikan project dibidang publikasi atau percetakan maupun
bidang yang membutuhkan proses visualisasasi.

PT Sinergi Selaras Inara merupakan salah satu perusahaan yang bergerak
dibidang faskion dalam pembuatan produk yang berasal dari kulit. Perusahasn ini
memproduksi tas, dompet, dan produk lainnva dengan berbagai model. PT Smerm
Selaras Inara mempunyai brand pertama yaitu Inara yang merupakan frard utama.
Meskipun PT Smerpi Selams Inarm sudah mempunyai frasd perfama mamun
perusahaan menciptakan frand kedua (second bramd) yang merupakan strategi
pemasaran untuk mengatasi kebutuhan vang belum terpenuhi vang berbeda darn

brand saat ini. Selain itu dengan pembuatan second hrand ini bertujuan untuk



meningkatkan penjualan dan pendapatan serta meningkatkan pangsa pasar dan
membuka alirmn pendapatan baru.

Pembuatan second frand ini sudah memiliki nama frand yaitu angka 73
yang merspakan nama dari second brand..namun perusahasn belum mempunyai
logo sebagai bentuk identitas dari brceed 73 itu sendin. Permasalahan ini membuat
pemasaran akan produk sulit untuk dikenali oleh pasar apabila tidak memiliki logo.
Dengan adanya masalah tersebul. penulis mengambil judul “Pembustan Desain
Logo Second Brand [ Pt Sinergi Selaras Inora™.

B. Permasalahan

Berdasarkan latar belakang yang telah divrmkan sebelumnya. diperoleh
permasalahan pada pembustan desain logo, antara lain:
|. Bagaimana merancang desain logo secand brand PT Sinergl Selaras Inara?

2. Bapaimana digitalisasi logo second brand PT Sinergi Selaras Inara?
C. Tujuan
Tujuan dari Penulisan Tugas akhir ini ialah. sebagai berikut:
l. Membuat rancangan desain logo second brand PT Sinergi Selaras Inara,
2. Pembuatan desain digital logo second brand dan rancangan desain untuk PT

Sinergi Selaras Ingra.



v, Manfaat Karya Akhir
Manfaat dari karya akhir vang dilakukan memiliki beberapa manfaat vaitu
sehagai berikut;
1. Bagi Penulis
a. Menambah wawasan, pengetahuan, dan ilmu baru mengenai desain logo.
b. Persncangan desain logo second brand di PT Sinergi Selaras Inara.
¢. Dapat menempkan ilmu vang didapat di bangku perkuliahan.
2, Bagi Politeknik ATK Yogyakarta
Tambahan referensi bagi mahasiswa Polliteknik ATK Yogyakarta
mengenai proses desain logo khususnya untuk prodi Teknologi Pengolahan
Produk Kulit.
3. Bagi Perusahaan
Sebagai masukan dan saran untuk PT Sinergl Selaras Inara dalam
penyelesaian permasalohan yang ada dalom perancangan desain logo secomd

bhramd.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA
A, Branding
Menurut  Sulistio (2020) bvonding memupakan sebuah aktivitas yang
bertujuan untuk membangun dan meningkatkan identitas suatu Arand dengan
cakupan yang luas, mencakup nama dogang, logo, karakter, dan persepsi konsumen
terhadop Aroed tersebul. branding juga merupakan strategi penting bagi perusahaan
dalam menank dan mempertahankan konsumen. Terdapat banyak manfaat dar
branding, seperti memberikan identitas pada produk atau jasa vang ditawarkan,
menyampaikan nilai-nilai dan yang terpenting menjalin konsumen.
1. Pengertian frand
Memurut Knapp (2000) dalam dunia usaha dan dunia industri, istilah
brand menjadi salah satu hal penting dalam dunia usaha dan industn. tetapi juga
dengan berbagai upaya yang dilakukan oleh perusahaan. Brand' odaloh suatu
nama, istilah, tanda, simbol rancangan dun kombinasi vang menjadi identitas dari
suatu barang atau jasa dan penjual atau produsen agar dapat membedakan satu
produk dengan produk lainnya.
Menurut Simamora (2001) Brand dapat bermanfaat bagi pelanggan,
perantara, produsen maupun, publik. contohnya adalah sebagai berikut sebagai

berikut:



a. Bagi kosumen, manfaat dari brand sendiri yaitu dapat memberikan informasi
kepada komsumen mengenai kualitas dan membantu konsumen dalam
mengen:li produk vang akan di beli.

b. Bag penjual ataw produsen., manfaat darl fraed sendin yaitu dapat
memudahkan penjual atau produsen dalam mengolah pesanan, membernkan
perlindungan hukum yang berupa hak cipta, memudshkan produsen untuk
menarik konsumen atou pelanggan dan sertn membantu penjual atau
produsen dalam mefakukan segmentasi pasar.

2 Identitns Brind (Bramd Indentity)
ldentitas lrand (identity rand) merupakan sesuatu tentang yang di
perjuangkan dan apa yang memberi arti atan makna serta apa yang
menjadikannya menarik menjadi cirl khas dari brand tersebut, identitas brand
terdiri dari berbagai hal yartu dan sifat. manfaat, nilai. cin khas. don kepribadian;
hal ini dapat dikatakan sebagai sesustu vang dinginkan pemilik framd agar
konsumen ateu pelonggan diasosiasikan dengan brawdnya (Roy dan Banerjee,

2007),

Menurut Aeker (1996) menjelaskan bagaimana suatu identitas framd

{Fraed fdensity) dapal menjadi inti dori bisms yang dapat diperluas untuk

mencakup nilai tambah, Oleh karena itu, identitas brand harus terbuka terhadap

perubahan jika diperlukan namun tetap memperhatikan kualitas dani Seand.
Menurut Yuri Rahmadhani (2017) frand identity mempunyai peranan

penting selain sebagai identitas, namun juga mempunyai peranan sebagai



patokan dar strategi perusahaan, sebagai landasan sistem operasional perusahaan

dan media promosi kepada target pasar.

Gambar |. Lingkaran Branding
3. Loge

Menurut Jayanegara {2017) logo merupakan sebush identitas yang
digunakan untuk mendeskripsikan identitas atau karakter dan bvamd pada
perusahaan. Kata logo berasal dari bahass Yunani yaitu “/oges” yang mempunyai
arti kata, pikimn, ucspan serta akal, Logo atau simbol bisa berupa suatu
serangkaian hurof. gambar atau sekumpulan hurof dan gambar. Fungsi dan tujuan
dari logo yaitu sebagai media promosi yang tidak bisa dipandang sebelah mata
karena dapat menyampaikan pesan dan kesan yang akan berdampak positif bagi
perkembangan dari suatu Arand pada perusahaan. Benkut merupakan contoh

logo pada Gambar 2.



Gambar 2, Contoh Logo
{sumber; www.dribbble.com)

4. Logoivpe
Logonpe merupakan konsep desain logo yang menampilkan citra dan
karakter suatu perusahaan atau organisasi dalam bentuk tulisam khas yang
mengidentifikasi nama, frand, atau ciri-ciri perusahaan (Djara, 2002}, Legenpe
sering digunakan oleh perusahaan yang ingin menckankan identitas Hramd
melalui nama perusahaan.
B. Desaln
I. Pengertian desain
Secara umum desain merupakan suatu bentuk rancangan atau desain
yang difakukan sebelum menciptakan suatu bentuk, sistem atsupun struktur yang
diinginkan. Berdasarkan pengertian umum- tersebut maka dessin digunokan

untuk perancangan yang melibatkan kreativitas dan inovasi manusia yang



bertujuan membuat suatu benda, sistem dan sejenisnya yang memiliki manfazat
bagi manusia.

Kata “grafis” berasul dari kata grapfiic yang berasal dari bahasa latin
graphe, yang berarti menulis, menggores stau menggambar diatas batu. Desain
grafis adalah suatu proses komunikasi vang menggunakan unsur elemen visual
seperti tulisan. bentuk. simbol atsupun pgambar yang bertujuan untuk
menciptakan persepsi akan suatu pesan yang akan ditampilkan dalam desain itu
sendirt. Pesan visea! yang skan ditampilksn misalmya produk, jasa ataupun
papasan kepada sasaran secara komunikatif dan persuasif dengan tujuan
publikasi. promosi, dan pemasaran melalui media informasi.

Menurt Tiawan et all, (2020) desain grafis ialah svatu ilmo yang
menggabungkan dan memadukan unsur visws! menjadi keterangan yang
dipahami oleh khalayak umum. Bidang desain pgrafis menangani konsep
komunikasi grafis. merancang, dan menyeleraskan unsur yang ditampilkan
dalam desain (Hurmuf, gambar, foto. elemen grafis. wama) sesuai dengan tujuan
komunikasi dan mengawasi produksi (cetak),

Menurut Bylinsky et al, (2017) fungsi utama dan sebush desain geafis
atan visualisasi objek yaitu untuk mengkomunikasikan pentingnya elemen desain
yang berbeda, sehingga penikmat karya mengetahui dimana harus memusatkan
perhatian dan bagaimana menafsirkan desain. Dengan katn lain, desain harus

memberikan pemahaman yang efektif kepada para penikmat karya.



2. Prnsip-prinsip desain
Berdasarkan pengertian secars umum prinsip desain yaitu suatu
perpaduan yang dimana seluruh unsur desain disusun dan dipadukan untuk
mendapatkan hasil tertentu. Menurut Ahmad et al. (2017) dalam prinsip-prinsip
desain harus mencakup informasi wisea! dasar yvang harus ada dalam sebuah
desain yang dikehendoki. untuk menciptakan komposisi desain vang indah
terdnpat banyak aspek vang perlu diperhatikan dalam membuat desain. Beberapa
aspek tersebut disebut elemen desain. pengertian komposisi sendin berasal dori
bahasa latin yaitu compenere yang memiliki arti penggabungan dari banyak
bagian menjadi suatn bentuk yang serasi. Secara umum pengertian  dari
komposisi sendiri yaitu penataan elemen desain vang digunakan dalam
perencansan komposisi, yang dituta atsu di lavowr secar harmony sehingga
tercipta kesatuan dari berbaga) elemen-clemen desain dalam proses pembuatan
desamn yang dikehendaki.
Menurut Ahmad et ol (2017) terdapat 7 prinsip dalam desain ialah
sebagai berikut:
4. Kesetmbangan
Kesimbangan dalam desain dapal dicopai dengan menampilkan
unsur-unsur desain sehingga menciptakan kesan yang tepat sesuai dengan
tempatnya. Keseimbangan dalam despin terbagi menjadi dua jenis yaitu

keseimbangan simetris dan keseimbangan asimetris.



b. Irama
Irama dalam desain adalah pengulangan gerakan ataw pengaturan
bentuk secara berulang. Dalam desain, irama ini dapat berupa repetisi dan
variasi.
¢. Proporsi
Proporsi dalam desain memjuk pada hubungan antara ukuran, posisi.
dan ruang yong saling terkail dengon satuan ukuran seperti panjang, lebar dan
tinggi.
d. Kesatuan
Kesatuan dalam desain adalah penggabungan unsur desain dengan
memperhatikan keseimbangan, frama, proporsi dan semua elemen tersebut
dulam satu komposisi vang utuh.
e. Harmoni
Harmoni dalam desain adalah prinsip desain yang didefinisikan
sebagai tatanan yang adn disotara komponen suatu karya. Harmoni
merupakan sustu pola untuk memenuhi kaidah-kaidah estetik serin
mengutamakan aspek keselarasan dan kepantasan.
f. Komposisi
Komposisi adalah elemen individu yang harus disatukan, gambar,
teks, warna, dan grafik menjadi satu desain yang menyatukan semuanya.
Dalam desain grafis, komposisi merupakan suatu proses kreatif dan

bertujuan untuk menjamin keutuhan dan keselarasan seluruh elemen.



2. Kontras
Penggunaan kontras dalam desain prafis dapat memperkuat pesan
dun membuat elemen-elemen desain menjadi lebih jelas terlihal. Kontras
dapat dihasilkan dari perbedaan warna, ukuran, bentuk, atao nitai.
3. Unsur-unsur desain
Terdapat beberapa hal penting vang perlu diketahui dalam membuat
desain yonmg dapal menghasilkan komposisi yang hormonis, komunikatif,
informatif dan menarik. Beberapa hal penting tersebut disebut unsur-unsur
desain. Menurut Kusranto (2007) terdapat tujuh unsur-unsur dafem desain
diantaranya sebagai berikut:
a. Titik
Titik merupakan salah satu unsur atau elemen dasar dalam desain.
Dalam individu maupun dalam kelompok. elemen pada fitik memumjukkan
suatu noansa komunikasi yang bemilai didalam desam (Kusrianto, 2067},
Dialam proses desain. titik memiliki peran atau tugas sebagai aksen yaitu

sebagai elemen dekoratif, elemen emosional atau elemen viswal.

Gambar 3. Titk



. Garis
Garis merupakan sebuah unsur desam yang terdin dari sekelompok
tittk yang berurut dan runtut yang berfungsi sebagai elemen utama ataupun
bagian dari penekasn komunikasi. Dalam proses desain, goris memiliki
fungsi yang dapat sebagai simbol pada pembatas. kolom dalam desain
dekoratif, Menurut Wicaksono dan Tisnawati {201 5) dalam garis terdin dari
beberapa bentuk dan kesan yang dapat ditimbulkan antara lain:
(1) Garis tegak lurus
Dalam garis tegak lurus mempunyal kesan yang ditimbulkan
yaitu meninggi. kuat dan tegas. stabil, megah dan kaku,
{2) Garis mendatar
Dalam garis mendatar mempunyai kesan vang ditimbulkan vaitu
menciptakan lingkungan yang rileks, ketenangan, kedamaian dan pasif.
i3) Garis menyilang
Dalam garis menyilang mempunyai kesan yang ditimbulkan yvaitu
penuh gerak atau dinamis. meluncur, tetapl tampak seimbang.
(4} Garis lengkung
Dalam garis melengkung mempunyai kesan vang ditimbulkan

yaitu keagungan dan kelembutan. ringan, dinamik dan kuat.
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Gambar 4. Garis

¢, Bidang
Bidang merupakin sebuah elemen atau unsur desain dimana
bertemunya awal suatu garis dengan titik dari akhir garis sehingga
membentuk sustu bidang atau bentuk (Wicaksono dan Trisnawati, 2015},

Dalam desain ada dua jenis bidang dasar diantaranys bentuk geometris dan

L.}

hentuk organik

Gambar 5. Bidang

d. Ruang
Ruang adalah sebuah elemen dolam desain yang merupakan
rangkaian kelanjutan dari bentuk yang dikembangkan sehingga menciptakan
dimensi imajiner yang dapat memberikan pengamuh sudut pandang pada



pengamat {Wicaksono dan Trisnawati, 201 5). Ruang memiliki peran yang
sangat penting dalam memberikan nuansa tiga dimensi pada elemen
komunikasi desain.

Gambar 6. Ruang

e, Wama

Wama adalah satu hal yvang sangat penting dalam menentukan
respons dan orang. Wama meropakan sebuah elemen yung dapat
mienciptakan suasana. tampilan, keunikan dan karakter tertentu didalam
sebuah desamn (Rustan, 2007). Oleh karena itw, dalam proses pembuatan
desain seseorang harus memilih wama agar dapat menciptakan sussana,

tampilan, keunikan dan kamkter yang diinginkan dalam desain tersebut.

Wama dikelompokkan berdasarkan teori lingkaran wama memurut
Albert Munsell dan Boston Massachusset. mulai dari warna primer. wama
sekunder, dan warna tersier { Sulasma, 2002},
(1) Warna primer
Warna primer adalah wama-wama yang tidak dapal dihasilkan

dari campuran warna lain. Warns ini disebuet warna pokok karena dapat



digunakan sebagai hahan dasar untuk mencampur wama lainnya. Warma
primer terdiri dari biru, merah, dan kuning.
{2} Wama sekunder
Warna sekunder, juga dikenal sebagai warna kedua, terbentuk
dari pencampuran dua warna primer. Berikut adalah nama-nama wama
sekunder
{a) Jmgga atau orange merupakan warna yang didapat dari percampuran
antara warna meeah dan kuning
(b} Ungu merupakan warna yang didapat dari percampuran antara wama
merah dan bir
(¢} Hijau merupakan warna yung didapat dari percampuran wama kuning
dan biru
(3) Warna tersier
Wamna tersier odalah hasil dari pencampuran dua wama
sekunder. Berikut adalah beberapa nama warna tersier
{a) Coklst kuning, juga dikenal sebagni Siena Mentah, Kuning Tersier,
Yellow Ochre, atan Olive, merupakan hasil dari pencampuran warna
jingga dan hijau.
(b} Coklat merah, juga dikenal sebagai siena bakar, merah tersier. burnt
siena, atau red brown, merspakan hasil dari pencampuran wamna

jingga dan ungu.



(c) Coklat biru, juga dikenal sebagai siena sepia. biru tersier, zaitun, atau
navy blue, merupakan hasil dari pencampuran warna hijao dan ungu.
Menurut Rustan (2007) warna memiliki berbagai karakteristik yaitu

sebagai benkut:
(1) Merah
Warna mersh memiliki  kemampuan  untuk  membertkan
dorongan atnu energi untuk melakukan tindakan, Wama merah juga
dapat diartikan sebagai simbol dan kehidupan, seperti darah dan
memberikan rasa hangat.
{2} Orange
Wama orange dapat diartikan sebagai keinginan untuk
berpetualang, pemikiran positif. keterampilan berkomunikasi dan
kepercayazn pada din sendini.
(3) Kuning
Warna kuning secara psikologis diartikan sebagai wama yang
paling menggambarkan rasa bahagin seperti rasa hangat. pikiran positif,
gairah, senang dan rasa sukacita. Wama kuning juga sering digunakan
karena mampu menarik perhatian banyak orang,
(4) Biru
Wamna biry memiliki kemampuan untuk memberikan pesan
komunikasi dan ekspresi artistik. Dalam konteks bisnis warna biru dapat

memberikan kesan profesional. kepercayaan dan kekuatan,



(%) Hijau
Warna hijau sering dikaitkan dengan wama yang mencerminkan
alam. Secara psikologis, warna ini dapst digunakan untuk membantu
seseorang dalam mengatur emosi dan memberikan perasaan terbuka
dalam komunikast
(6) Coklat
Warna cokelat senng dikaitkan dengan unsur seperti tanah atau
bumi. Warna ini dapal memberikan perasaan kehangatan, kenyamanan
dan keamanan
(7) Ungu
Warna ungu dapat digambarkan sebagai rasa mewah, anggun
dan bijaksana. Selain itu wama ungu juga dapat menggambarkan
kreativitas dan keunikan,
(%) Putih
Warna putih melambanghkan kesucian dan kebersihan. Warna ini
juga sering digunakan sebagal wama yang melambangkan rasa bebas

dan terbuka.



Gambar 7. Wamna

f. Gelap terang
Penggunasn elemen gelap dan terang merupakan salah satu cam
dalam desain grafis untuk menarik perhation pada elemen utama dalam desain
itu sendiri (Kusrianto, 2007}, Penggunaa gelop elemen gelap don terang yang
tepat dopat menjadi fokus utams desain sehingga lebih menank mirat viswal,
Sebagni contoh desain sposor dengan latar belakang yang menggunakan efek
gelap dan terang yang tepat akan membual pesan yang terkandung dapat

tersampaikan dengan jelas dan mudah dimengerti.

IHFE]
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Gambar 8. Gelap terang

2. Tekstur
Menurut Kusriznto (2007) tekstur merupakan tampilan pada suatu

fitur permukaan dalam desain. Permukaan dapat bertekstur polos, kasar. licin,
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halus pudar dan lain sebagainya. Tekstur memiliki elemen seni yang unik
karena secara langsung mengaktifkan dua proses pengindraan pada penikmat

karta yaitu penglihatan dan sentuban.

Gambar 9. Tekstur

4. Estetika

Estetikn  merupakam  perspektif  interdisipliner  yang
menggabungkan disiplin ilmu lain yang berkaitan dengon komunikasi
vistal. Estetika merupakan integrasi dan filsafat kemdahan, ilmu-ilmu
pengetahuan, dan seni., yang mempengaruhi bagmimana  seseorang
merespon citra-citra visual dan memicu rasa senang atau ketertarikan.
Guralnik dan Neufeldt {2005) mendefinisikan estetika sebagai teori dan
praktik studi tentang keindahan.

Menurut Smith (2003), estettka merupakan salsh satu bagian
paling penting dari media presentasi secara visual. Terdapat tiga disiplin
penting yang membangun estetika, yaitu filsafat keindahan, ilmu-ilmu
pengetahuan, dan seni. Filsafol keindahan berkaitan dengan seni,

kreativitas, dan efek yang ditimbulkan oleh seni dan kreativitas tersebut.
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llmu-ilmu pengetahuan seperti psikologl, komunikasi, dan pendidikan,
mempelajar respon individu terhadap stimulus keindahan tertentu. Dalam
konteks media presentasi. kemajuan teknologi informasi dan komputer
grafis telah meningkatkan daya tarik informasi dengan desain yang estetik.
Penggunaon prinsip-prinsip estetika dalom desain dapat meningkatkan

dava tarik.

C. Corel Draw

Corel draw adalah suatu program pada komputer untuk melakukan proses

editing pada garis vector yang kegunsanya vaitu sebagai media pengolohan gambar

yang digunakan untuk menyelesaikan suatu pekerjaan di bidang publikasi atau

percetakan maupun bidang lainnya yang membutuhkan proses visualisasi dan juga

desain digital (Prasetyo et.al, 2023},

Penggunaan corel draw dalam pembustan desain digital. langkah awal

yang harus dilakokan adalah menetspkan konsep desain, media desain, ide atau

gagasan, dan persiapan dota pendukung. Beberapa media yang dibutuhkan untuk

mendesain secara digital antar lain:

1.

2

Laptop dan komputer, sebagai alat utama bagi seorang penggiat fashion.

. Drawing pad, yang memungkinkan seseorang untuk mendesain langsung di

dalam seftware desain tanpa mengggunakan mouse, sehingga hasil desain lebih
detnil dan sesuai dengan yang diinginkan.
Buku gambar, digunakan oleh beberapa penggiat fashion untuk mendesain

secara manual sebefum melanjutkan dengan desain digital.



4. Scanner, digunakan untuk memindai berbagai bentuk dan sifal benda seperti
dokumen. foto, gambar, dan sebagainya. Hasil pemindaian tersebut akan diubah

menjadi format digital dengan menggunakan soffware corel draw



BAB IT1
METODE KARYA AKHIR
Al Materl
Materi vang diamati dalam penyelesaian tugas akhir yaitu Desain Logo
Second brand PT Sinergi Selaras Inara Sidoarjo.
B. Metode Pelaksanaan Tugas Akhir
Metode yang digunakan penulis dalom penyelesaian tugas akhir i adalah
metode logenpe. Metode ini digunakan untuk merancang pembuatan desain logo
second brand P'T Sinerpi Seloras Inara. Metode-metode pengumpulan data yang
dilakukan penulis dalam menyusun tugas akhir yaitu sebagai benkut:
|. Observasi (Pengamatan)

Memumat Waruwu (2023) observasi adalah pengumpulan data yang
dilakukan untuk mengetahui tentang penelitian yang berkenasn dengan perilaku
dan proses kerja. Observasi merupakan suatu metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara mengamati dan menganalisa pada suatu proses tahapan
kerja, yaitu pada proses pembuatan logo second brand divisi Research and
Development (RnIY) di PT Sinergi Selaras Inara.

2. Studi Pustaka

Studi pustaka adalabh rangkaian kegiaton melalui pengumpulan data

pustaka, membaca dan mencatat, serta mengelola bahan penelitian yang sudah

ada berdasarkan jumal, literatur, dan buku-buku (Zed, 2008). Metode ini

21



dilakukan untuk mencan data dan informasi dari literatur yang berkaitan dengan
permasalahan tugas akhir,
3. Kuesioner
Menurut Sugiyono (2013) kuesioner merupakon teknik pengumputan
data dengan cara penulis memberikan dafiar pertanyaan atau pemyataan yang
tertulis untuk dijawab oleh staf dan karyawan PT Sinergi Selaras Inara. Dalam
tugas akhir mi. penulis melakukan pembagian kuesioner secara langsung

mengenai pemilihan desain sketsa logo.

C. Waktu dan Tempat Pelaksanaan
|. Waktu Pengambilan Data
Pelaksanaan pengambilan data dilakukan pada sant magang industri
yang dilaksanakan selama kurang lebih 6 bulan. dimulai tanggal 1 November
2023 - 30 Apnl 2024
2. Tempal Pengambilan Data
Lokasi pengambilan data Tugas Akhir dilaksanokan i PT Sinerm
Selaras Inara yang berlokasi di Ruko Monroe Grove No. 73 Kahuripan Nirwana,
Kec. Buduron. Kab. Sidoarjo, Jawa Timur, Selama pelaksanzan magang penulis

di tempatkan di departemen RoD.
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. Tahap Froses Penvelesalan Masalah
Tahapan penyelesatan masalah dilakukan setelah data yang diinginkan
dipervleh. Adupun diagram alir pemecahan masalah dalam pembuatan desain logo

second brand terdapat pada gambar (.

Wualai
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‘ Konsep Desain
i
_..: Ghelsa Logn
|
‘ | :
Bralisis Skelsa
i | | Dedan Digas
| = .
i | tw 3
JE ik ol L | Pemsgangn Prinding Loan
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CGambar 10. Diagram Alir Penyelesaian Tugas Akhir
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