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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang marketing collateral bagi The Demmit
Doll, sebuah UMKM boneka hantu lokal menggemaskan, yang mengalami kendala
strategi pemasaran sehingga berdampak pada.rendahnya brand awareness. Untuk
mengatasi masalah tersebut, perancangan media promosi seperti brosur, poster, dan
pendukung lain, yang dapat memperkuat hubungan dengan“audiens sekaligus
meningkatkan kesadaran _merek. Penelitian menggunakan ‘metode deskriptif
kualitatif dengan pendekatan Design Thinking, melalui tahapan empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Proses desain mencakup mind mapping, moedboard,
sketsa, hingga .desain komprehensif. Hasilnya. berupa konsep visual" yang
memadukan elemen desain seperti tlustrasi karakter chibi; warna dominan gelap
(ungu, hitam)dengan kontras warna cerah (hijau, orange), serta tata letak dinamis
berbasis prinsip keseimbangan simetris dan hierarki visual. Prinsip desain grafis
meliputic keseimbangan, kontras, kesatuan, dan penekanan diterapkan untuk
menciptakan identitas visual yang kuat dan konsisten di seluruh media promosi.
Perancangan dengan konsep fun, cute dan horor dapat meningkatkan daya tarik
merek, memperluas jangkauan promosi fisik dan digital, serta membentuk identitas
brand yang mudah dikenali oleh target audiens.

Kata kunci: Boneka Hantu, Brand Awareness, Chibi, Marketing Collateral,
UMKM.
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ABSTRACT

This research aims to design marketing collateral for The Demmit Doll, a local
adorable ghost doll MSME (Micro, Small, and Medium Enterprise), which faces
marketing strategy challenges resulting in lowbrand awareness. To address this
issue, promotional media such as_brochures, posters,«~and other supporting
materials will be designed to strengthen audience engagement and enhance brand
recognition. The study employs a qualitative descriptive method. with a Design
Thinking approach, following the stages of empathize, define, ideate; prototype,
and test. The design‘process includes mind mapping, mood boards, sketches;.and
comprehensive design development. The outcome is a visual concept that combines
design elements such as chibi character illustrations, a‘dark dominated color
palette (purple, black) with bright contrasting accents (green, orange), and a
dynamie layout based on symmetrical balance and visual hierarchy. Graphic
design principles balance, contrast, unity,.and emphasis are applied to create a
strong and consistent visual identity across.all promotional media. The fun, cute,
and horror-themed concept is expected to-enhance brand appeal, expand physical
and digital promotional reach, and establish a.recognizable brand identity for the
target audience.

Keywords: Brand Awareness, Chibi, Ghost Doll, Marketing Collateral, MSME

Vi
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akhirnya dapat terselesaikan dengan baik, banyak pihak yang telah membantu dan
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan ekonomi Indonesia sangat-dipengaruhi oleh kontribusi signifikan
dari Usaha Mikro, Kecil, dan.Menengah (UMKM). Berdasarkan data dari
Kementerian Koperasi dan”UKM (2023), sektor UMKM berkontribusi sebesar
61,07% terhadap Produk Domestik Bruto (RDB) nasional serta menyerap sekitar
97% dari total-tenaga kerja,«dengan jumlah mencapai 65,4 juta unit usaha.
Meskipun memegang peranan yang penting dalam perekonomian, jumlah UMKM
yang tinggi juga menciptakan persaingan yang ketat di berbagai sektor, terutama
dalam.industri kreatif dan pembuatan mainan. Pelaku UMKM berlomba-lomba
untuk  menghasilkan produk.. yang .inovatif dan unik sebagai upaya untuk
membedakan diri dari pesaing lainnya (Zulhandi et al., 2024). Di tengah kompetisi
yang ketat ini, inovasi produk dan strategi-pemasaran yang efektif menjadi kunci
bagi mereka untuk bertahan dan berkembang.

Salah satu contoh UMKM yang berhasil menggabungkan kreativitas dengan
nilai budaya lokal adalah The Demmit Doll, sebuah usaha yang berasal dari
Bandung. Didirikan pada tahun 2007 oleh Dicky Riswara Sutera, The Demmit Doll
mempersembahkan boneka bertema hantu Indonesia, seperti Pocong, Kuntilanak,
dan Jelangkung, dalam desain chibi yang mini dan menggemaskan. Produk ini tidak
hanya unik, tetapi juga kaya akan konsep budaya, mengangkat cerita rakyat dan
legenda urban yang sering dianggap menyeramkan menjadi sesuatu yang lucu dan
estetis. Dengan tagline “We Are Not Scary Anymore”, merek ini berusaha
mengubah stigma negatif. mengenai hantu-sambil tetap melestarikan-warisan
budaya lokal.

Ketiadaan media promosi fisik seperti brosur atau poster memperparah
minimnya brand awareness di lokasi strategis, seperti wahana rumah hantu atau
event komunitas. The Demmit Doll sendiri berencana konsinyasi ke wahana rumah
hantu di Bandung dan Jakarta. Oleh karena itu, ketiadaan brosur yang informatif

dan menarik menjadi penghambat strategi perluasan pasar ini. Di sinilah
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perancangan marketing collateral seperti brosur menjadi solusi yang tepat untuk
memperkuat brand awareness.

Situasi ini menunjukkan pentingnya perancangan marketing collateral yang
efektif dan konsisten. dengan The Demmit Doll“berencana untuk konsinyasi ke
wahana rumah hantu di Bandung dan Jakarta, yang tentunya.memerlukan materi
promosi cetak yang menarik dan informatif. Menurut artikel. OCBC (2024),
UMKM yang menggunakan kombinasi promosi fisik dan digital mengalami
peningkatan penjualan hingga 30% dalam enam bulan. Media seperti brosur, poster,
hingga konten Instagram yang saling terhubung terbukti.meningkatkan brand
awareness:

Dalam perancangan.marketing.collateral,. The Demmit Doll sebagai.pelaku
usaha boneka hantu lokal menggemaskan memerlukan media promosi yang tidak
hanya informatif, tetapi juga mampu.menyampaikan keunikan nilai produk. Brosur
yang memadukan ilustrasi dengan narasi.legenda urban menjadi‘salah satu bentuk
pendekatan yang mendukung promosi. (Bima Setyahardi-& Simamora, 2023)
menyatakan bahwa marketing collateral yang kreatif dapat memperkuat identitas
merek dan membangun daya tarik emosional, khususnya jika dikemas dengan unsur
budaya " lokal. Oleh karena itu,” pendekatan™ marketing = collateral yang
menggabungkan visual khas dan konten budaya.seperti pada The Demmit Doll
menjadi strategi komunikasi yang tepat dalam mendukung tujuan Perancangan
Marketing Collateral The Demmit Doll sebagai Pelaku Usaha Boneka Hantu Lokal

Menggemaskan.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan pada-latar.belakang di atas, maka-dapat dirumuskan
sebuah permasalahan yaitu Bagaimana merancang Marketing Collateral The
Demmit Doll Sebagai Pelaku Usaha Boneka Hantu Lokal yang lucu dan

menggemaskan?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Dari latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijabarkan, ditentukan

ruang lingkup pembahasan dalam penyusunan Tugas Akhir sebagai berikut:
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Proses perancangan marketing collateral untuk The Demmit Doll

2.

Proses penerapan teori desain grafis pada perancangan marketing collateral
untuk The Demmit Doll

w

Proses penerapan media turunan untuk The‘Demmit Doll

1.4 Tujuan dan Manfaat
Dalam penyusunan proposal tugas akhir ini terdapat tujuan dan manfaat, yaitu
sebagai berikut:
1.4.1 Manfaat pembahasan
1. Manfaat Teoritis
Pada perancangan ini, diharapkan dapat menambah pengetahuan
mengenai proses perancangan marketing collateral dan juga sebagai
bahan referensi mahasiswa desain grafis terkait perancangan desain
marketing collateral di sebuah UMKM.
2. Manfaat Praktis
Pada perancangan ini, diharapkan.dapat.membantu The Demmit Doll
memiliki desain marketing collateral untuk meningkatkan penjualan.
1.4.2 Tujuan Pembahasan
1. Menjelaskan proses perancangan marketing collateral untuk The
Demmit Doll.
2. Menjelaskan penerapan teori desain grafis pada perancangan desain
marketing collateral untuk The Demmit Doll.
3. Mengaplikasikan media turunan untuk The Demmit Doll.
1.5 Sistematika Penulisan
Dalam penulisan tugas akhir-ini,.diperlukan sistematika-penulisan yang baik
agar lebih terstruktur dan mudah dipahami. Berikut ini adalah sistematika penulisan

yang di antaranya adalah:

BABI PENDAHULUAN
Bab ini memuat latar belakang kebutuhan perancangandesain
marketing collateral. Selain itu, dipaparkan pula rumusan masalah,

ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan
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marketing collateral untuk The Demmit Doll, serta sistematika
penulisan yang akan diterapkan dalam penyusunan Tugas Akhir.
LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini memuat penjabaran kajian-teoritis yang digunakan dalam
penyusunan Tugas_AKhir: Teori yang digunakan terbagi menjadi
teori desain.grafis dan teori pendukung lainnya mengenai
perancangan marketing collateral.

METODE PERANCANGAN

Bab ini memuat tentang metode penelitian dan pengambilan data
untuk memperoleh informasi yang akurat terkait The Demmit Doll.
Dalam Bab.ini.juga.menjelaskan tentang profil. perusahaan, hasil
riset, analis data riset serta arahan kreatif dalam perancangan
marketing collateral.untuk The Demmit Doll.

HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

Bab ini memuat tahapan proses desain dari konsep visual yang
diterapkan, proses pengerjaan desain, media- pendukung yang
digunakan dalam perancangan marketing collateral untuk The
Demmit Doll.

PENUTUP

Bab ini memuat Simpulan serta saran mengenai proses perancangan
marketing collateral untuk The Demmit ‘Doll berdasarkan Tugas
Akhir yang telah disusun.
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BAB V
PENUTUP

Bab ini menjelaskan Simpulan dan saran dari perancangan marketing collateral
The Demmit Doll sebagai pelaku usaha.boneka“hantu lokal menggemaskan.
Mengacu pada keseluruhan proses-perancangan dan hasiliakhir.yang telah dicapai,
bagian ini merangkum poin-pein utama yang diperoleh selama tahapan desain
berlangsung serta memberikan arahan yang dapat digunakan untuk pengembangan

atau penelitian serupa di masa.mendatang.

5.1 Simpulan

Berdasarkan proses_Perancangan Marketing Collateral The Demmit Doll
sebagai Pelaku Usaha Boneka Hantu Lokal Menggemaskan. berikut Simpulan
yang diperoleh selama proses berlangsung:

1." Proses perancangan marketing.collateral The Demmit Doll menggunakan
pendekatan Design Thinking yang.terdiri dari lima tahapan. Tahap
empathize dilakukan dengan pengumpulan data melalui-wawancara untuk
memahami kebutuhan audiens, kuesioner, observasi media sosial, dan studi
literatur. Selanjutnya, pada tahap define, masalah dirumuskan dalam arahan
kreatif dengan tone and manner.yaitu fun, cute, dan horror, serta analisis
SWOT untuk menentukan. strategi..promosi. Tahap ideate melibatkan
eksplorasi ide melalui mind mapping yang menghasilkan key visual seperti
colorful, hantu, dan chibi, kemudian dikembangkan dalam moodboard.
Pada tahap prototype, desain divisualisasikan mulai dari sketsa, digitalisasi,
hingga pembuatan brosur.sebagai_media utama yang-dilengkapi mockup
digital. Terakhir, tahap testing dilakukan melalui ' wawancara dengan klien
dan target audiens untuk memastikan desain sesuai konsep fun, cute dan
horor serta pengunaan elemen grafis seperti asap dan background hutan
dalam desain media promosi.

2. Desain brosur menggunakan prinsip keseimbangan simetris dengan
penataan elemen grafis yang rapi dan terstruktur sehingga mudah dipahami
serta mampu menarik perhatian audiens. Gaya copywriting yang seru
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dipadukan dengan ilustrasi maskot bergaya chibi dan penggunaan foto
produk asli dapat memperkuat visualisasi serta membangun koneksi
konsumen. Palet warna dominan seperti ungu, hijau, dan oranye dipilih
berdasarkan konsep visual serta arahanmwkreatif yang telah ditetapkan,
menciptakan nuansa imajinatif'dan-menghidupkan karakter horor lucu khas
The Demmit Doll. Tipografi yang digunakan terdiri dari:Kilimanjaro pada
bagian headline'dan Favorit pada body text, menciptakan struktur.informasi
yang jelas dan mudah dibaca serta mempertegas identitas brand. Brosur
dirancang dengan format trifold yang mengutamakan keterbacaan dan alur
informasi yang jelas. Elemen visual, termasuk latar belakang, diatur untuk
mendukung pembacaan. teks, sementara penataan grafis diperhatikan agar
lebih menarik serta dilengkapi barcode yang terhubung ke Linktree sebagai
integrasi digital. Perancangan ini_menerapkan teori desain grafis seperti
warna, tipografi, ilustrasi, tata letak, danstrategi promosi, sehingga hasilnya
tidak hanya estetis tetapi juga fungsional dalam menyampaikan pesan dan
memperkuat brand awareness.

Media utama yang digunakan dalam perancangan marketing collateral The
Demmit Doll adalah bresur promosi, yang-berfungsi sebagai acuan visual
utama dalam pengembangan berbagal .media turunan lainnya. Media
turupan yang dirancang meliputi- poster, x-banner, banner digital untuk
marketplace, stiker pack sebagai merchandise, kartu nama, serta konten
visual untuk media sosial Instagram. Seluruh media tersebut dirancang
dengan konsistensi elemen visual seperti penggunaan ilustrasi maskot.chibi,
palet warna ungu, hijau, dan.orange, serta tipografi.yang-merepresentasikan
tone and manner brand yang horor, lucu; dan‘menggemaskan. Konsistensi
visual dalam berbagai media ini berperan penting dalam membangun citra
dan identitas brand The Demmit Doll, sekaligus memperkuat brand

awareness baik di kanal promosi fisik maupun digital.
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5.2 Saran

Berdasarkan Perancangan Marketing Collateral The Demmit Doll sebagai
Pelaku Usaha Boneka Hantu Lokal Menggemaskan., terdapat saran yang bertujuan
untuk perancangan atau penelitian serupa berikutnya agar menjadi lebih baik yaitu:

1. Disarankan untuk penelitian.serupa, pentingnya.mengembangkan karakter

dan identitas visual yang konsisten di berbagai media;. terutama dalam
menjaga prinsip_dan elemen yang, digunakan. Selain itu, penggunaan
storytelling berbasis perlu dipertahankan agar nilai edukatif tetap terasa
dalam setiap bentuk promosi. Penguatan kolaborasi dengan komunitas
kreatif juga penting untuk memperluas jangkauan pasar.

Sebagai pengembangan.dari.media__promosi yang. telah “dirancang,
direkomendasikan penambahan media berupa katalog produk. Katalog ini
dapat menampilkan seluruh varian.boneka, deskripsi karakter, filosofi
desain, dan kisah pendek di balik masing-masing hantu. Media ini cocok
digunakan untuk event, promosi toko oleh-oleh, maupun pemesanan online
sebagai bentuk dokumentasi visual yang lebih detail dannaratif.

Peneliti selanjutnya disarankan tetap menggunakan metode Design
Thinking karena pendekatan ini memungkinkan perancang memahami
kebutuhan konsumen secara.mendalam melalui tahapan empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Dengan mengikuti alur ini, perancangan media
promasi seperti marketing collateral dapat.dikembangkan secara tersusun,
mulai dari identifikasi masalah, eksplorasi ide visual, hingga pengujian

desain yang tepat sasaran dan relevan dengan karakter target audiens
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Lampiran 2 Tranksrip Kuesioner

Usia O salin diagram

53 jawaban

@ 17-24tahun
@ 25-35 tahun

Pekerjaan IO salin diagram
53 jawaban
® Peisjsrivianasisus
® Peke
Domisili IO salin diagram
53 jawaban

@ Jabodetabek
@ Dilusr Jsbodetabek

IO salin diagram
Apakah Anda pernah mendengar tentang The Demmit Doll sebelumnya?

53 jawaban

®va
® Tioak

Jika ya, dari mana Anda mengetahuinya? (Bisa pilih lebih dari satu) 10 salin diagram

53 jawaban

nssarer N - -2
semaricetozre: [N +.5%)
Marketpisce (Snopee. Tokoped . N - =7 75)

ik Mangatahu Jl] 1 01.0%)
Sm perma dengar -1 1.5%)
W rae

o 10 = 3 %

Apa pendapat Anda ketika mendengar produk berupa boneka hantu dengan tampilan lucu dan
Menggemaskan?

58 jawaban

Menarik

Menarik

Tertarik karena hantu identik dengan seram, jika terlinat lucu mungkin bisa dibuat koleksi

IO saiin gisgeam
Seberapa penting bagi Anda jika suatu produk lckal membawa unsur budaya
Indanesia?
53 jawaban
IO saiin giageam
Menurut Anda, seherapa menarik produk The Demmit Doll jika dikaitkan
dengan budaya lokal ssperti legenda Pacong dan Kuntilanak?
52 jwraban
jika anad tertarik dengan produk tarsehut | Apa yang membuat Anda tertarik IE) salin diagram

wntuk membeli boneka hantu lucu seperti The Demir Doil?
(Bisa pilih lebih dari sstu)
52 jawaban
s v | - =
oo sk vt | =22
—— e

LD Salin diagram
Media promosi apa yang biasanya menarik perhatian Anda saat berkunjung ke
toko atau event?

53 jawaban

Apakah Anda pernah melihat media promosi produk yang memadukan gambar |0 Saiin isgram
karakter dan cerita legenda lokal?
53 jawaban
L el
@ Tidsk
Seberapa penting menurut Anda keberadaan brosur atau media cetak sast IO saiin gisgram

melihat produk lokzl di lokasi seperti event atau wahana hiburan?
53 jawaban

@ Sanget Feniing
@ Pening
Tidak Penting
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|_D Salin diagram
Informasi apa yang paling Anda harapkan ada dalam brosur sebush produk
unik seperti The Demmit Doll?
53 jawaban
Cerita i bk produk (asahusul £ 81,1%)
egendal
kb vt == [ =
o 1 20 Y a0 s
|_D Salin diagram

Tampilan media promasi seperti apa yang membuat Anda tertarik?

54 jawaban

@ Fokus pada visd ibsirasi

D satin siagr
Seberapa efektif menurut Anda penggunaan visual karskter lucu (chibi) dalam
menyampaikan produk bertema horor?
53 jawaban

0 satin giagr

Apakah menurut Anda pendekatan visual lucu + cerita budaya dapat membust

produk lebih mudah diingat?

51 jawaban

(O setin sigram ) _ ) ) o IO saiin iage
Apakah Anda lebih suka brosur yang bisa dibawa pulang sebagai pengingat Seberapa penting desain media premosi mencerminkan identitas unik sebush
produk yang menarik? produk seperti The Demmit Dell?
3 jawaban 53 jawaban
@ Sangat Fesiiing
.
|0} satin ciagram Ketika anda melihat instagram @thedemmit_dol, adakah saran dan masukan untuk tampilan

Melalui platform spa Anda lebih suka mendapatkan informasi tentang produk
seperti The Demmit Doll?

53 jaweban

® iz
@ TiTok

@ Evert kol st boazar

LD Salin diagram
Menurut Anda, apakah promosi di media sesial sudah cukup atau tetap perlu
didukung dengan mediz cetak seperti brosur dan poster?

52 jawaban

LD Salin diagram

Seberapa besar kemungkinzn Andz membeli produk setelzh membaca brosur
yang menarik dan informatif?

53 jawban

@ Cubup besy
Mungkin
@ Kol

desain promasi The Demit Dol

53 jawaban

Feeds disamakan ssmua dengan satu template jai teriihat mempunyai ciri khas dgn tone warma tertentu
membuat tamgilzn dan proma bundle

Buet serial pendek di IGTV yang menceritzkan petualangan honeka dlam kehidupan sehari-hari

Tata letak fesds bisa lebin rapi, misal untuk reels hanya ditampilken di resls tanga di bagian foto

Promosi produk

Konsistansi visual pastikan punya tema dan gaya yang seragam untuk memiangun identitas merek.
Coba tambahkan storytelling di caption, jadi tiap boneka punya karakter yang hidup.

Ajak followers ikut tantangan harian kreatif {foto, cerits, outfit) bersama baneka

tanpilannya bisa dibust tema seasonal dan event seperti hallowsen

53 jawaban Lihat di Spreadshast
Ringkasan Pertanyaan Individual

Nama

53jawaban

Nazwa wijaya kusuma

hanif respati

Yunan Amsya

Abil naufansyah

Rangga Revano

Nindy dinaya
Bella Putrl A
Maura

sabrina hasyim
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Lampiran 3 Transkrip wawancara

Hari, Tanggal : 21 Maret 2025
Narasumber : Dicky Riswara Sutera
Jabatan : Owner The Demmit Doll

Lokasi Wawancara  : Zoom Meeting (daring)
Q (Question) A (Answer)

Q : Halo, Mas Dicky! Terima kasih ya udah nyempetin waktunya malam-malam
begini buat wawancara bareng saya.

A : Halo juga. Sama=sama, nggak apa-apa kok. Saya juga seneng sih bisa Sharing
tentang usaha ini<"Hehe.

Q : Oke, langsung aja ya, Mas. Jadi bisa diceritain awal mula The. Demmit Doll itu
gimana sih.ceritanya?

A : Hmm... Jadi sebenernya ini usaha yang udah lumayan lama banget ya. Mulainya
tuh. dart tahun 2007. Waktu itu saya masih kuliah, terus' ada mata kuliah
kewirausahaan gitu. Nah dari situ saya.coba bikin produk boneka hantu yang
awalnya tuh kayak pocong, kuntilanak, gitu-gitu lah. Terus ternyata banyak yang
suka, dan saya ikut lomba kewirausahaan juga. Ya akhirnya keterusan sampai
sekarang...

Q : Wah, keren banget! Awalnya dari tugas kuliahya?

A : lya bener. Habis itu saya coba jualan juga di Kaskus, inget nggak dulu Kaskus
rame banget, ya kan? Hehe. Nah saya jual di situ, dan ternyata laku juga. Tapi ya
dulu masih kecil-kecilan sih.

Q : Sekarang jualannya udah pindah ke platform online lain ya?

A : lya, sekarang fokusnya ke e-commerce. Ada TikTok Shop, Shopee juga. Yang
TikTok Shop itu malah sekarang paling rame. Soalnya kan bisa live juga ya, jadi
lebih engage sama pembeli.

Q : Oke, Mas. Kalau dari sisi produksi, Mas Dicky kerjain sendiri atau udah ada
tim?

A : Produksi sih sekarang saya maklon, jadi nggak bikin sendiri. Saya udah kerja
sama sama tim produksi khusus:yang.bantu jahit boneka-boneka itu. Jadi saya
tinggal desain sama kasih konsepnya.aja. Untuk konten. TikTok juga saya pakai
agency, cuma ya jujur aja belum maksimal. Kontennya masih yang gitu-gitu aja,
belum ada konsep visual yang kuat.

Q : Berarti masih butuh pengembangan ya di bagian media sosialnya?
A : Banget. Karena sekarang kan orang beli tuh nggak cuma lihat produk doang vya,
tapi juga lihat branding-nya gimana. Nah itu yang lagi saya kejar sekarang.

Q : Kalau boleh tahu, rata-rata omzetnya sekarang berapa, Mas?
A Hmm... jadi dua tahun terakhir saya udah pakai sistem pembukuan yang lebih
profesional ya. Dan dari situ, pendapatan per bulan tuh kurang lebih antara 7 juta
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sampai 25 juta. Tergantung campaign juga, kadang ada yang meledak, kadang juga
biasa aja.

Q : Oke, noted. Nah, kalau soal toko offline, apakah ada tempat khusus?

A : Ada sih, saya punya semacam studio gitu. Sebenernya buat konten TikTok,
kayak background buat live, tapi customer juga bisa datang langsung kalau mau
beli. Jadi ya semi offline lah.

Q : Next step-nya apa nih, Mas?"/Ada rencana khusus?

A : Rencananya saya mau.titipin produk The Demmit Doll ke wahana rumah hantu
di Jakarta sama Bandung.Karena feel-nya cocok banget ya, boneka-boneka.ini kan
horor tapi lucu. Nah, makanya saya juga butuh media promosi yang proper; kayak
brosur, atau kemasan eksklusif.gitu.buat mendukung penjualan di sana.

Q : Wah, keren banget! Produk The Demmit Doll itu sebenernya apaaja sih Mas?
A : Produk utamanya itu boneka chibi dari karakter hantu lokal kayak pocong,
kuntilanak, jelangkung. Bahannya pakai Yelvo dari Korea, dalemnya dakron, jadi
empuk banget. Terus ada juga merchandise kayak gantungan kunci, hoodie, dan
semacamnya. Semua masih satu.tema.horor yang.imut.

Q : Kalau target pasar siapa aja?

A :'Mostly anak muda sih. Umur 17 sampai 35 tahun. Banyak dari mereka yang
aktif di medsos, suka hal-hal yang unik dan horor tapi lucu. Pelanggan saya
kebanyakan dari kota besar kayak Jakarta, Bandung,.sama Jogja.

Q : Nah, tantangan terbesarnya selama ini apa ya, Mas?

A : Yang paling kerasa itu awareness di sosmed. Apalagi kalau kontennya monoton,
reach-nya bisa drop. Bahkan akun TiKToK kita sempat kena shadow ban. Selain itu,
dana buat cetak brosur, desain packaging,.itu juga terbatas. Jadi branding-nya
belum maksimal.

Q : Kalau dibandingin sama kompetitor, apa sih nilai lebih dari The Demmit Doll?
A : Kalau saya sih lebih mikirnya ini bukan cuma boneka ya. Tapi saya ingin
sampaikan budaya lokal, mitos hantu Indonesia, tapi dengan cara yang fun dan
nggak nakutin. Jadi orang bisa lebih appreciate budaya lewat bentuk yang lucu. Itu
yang bikin beda sih.

Q : Sip banget Mas! Makasih banyak ya atas waktunya dan sharing-nya malam ini.
Sukses selalu buat The Demmit Doll!

A : Sama-sama! Makasih juga udah tertarik dan ngobrol-ngobrol. Semoga
bermanfaat yaa.
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Lampiran 4 Transkrip Testing
Responden 1 — Firda

Q: Menurut _kamu, apakah« bentuk atau format brosur ini sudah mampu
menyampaikan informasi yang ingin disampaikan? Kenapa?

A: Menurut'saya udah cukup baik. Informasinya tersampaikan dengan jelas tanpa
perlu dibaca berulang-ulang.

Q: Kalau dari tata letak gambar dan teksnya gimana? Mudah ditkuti nggak?
A: Layout-nya rapi dan gampang diikuti. Posisi gambar dan teksnya juga seimbang,
jadi nggak bikin bingung pas dibaca.

Q: Menurut kamu, teks di brosur ini udah sesuai' belum sama tema visual
keseluruhan?

A: Sangat sesuai. Terutama pemilihan katanya dangaya bahasanya yang santai tapi
tetap informatif. Jadi cocok sama konsep visual yang.diangkat.

Q: Gimana menurut kamu soal alur informasi yang disampaikan dalam brosur ini?
A: Jelas "kok. Alurnya mengalir -mulai- dari- pengenalan; lalu dijelasin
keunggulannya, terus masuk ke pilihan produknya: Jadi pembaca bisa ngikutin.

Q: Kesan kamu terhadap penggunaan warna dalam desain brosur ini seperti apa?
A: Warna-warnanya fun banget. Cocok sama karakter boneka “hantu lucu” yang
dimunculkan The Demmit Doll. Jadi tetap menarik perhatian tapi nggak norak.

Q: Kalau soal penempatan gambar dan teks yang berdekatan, itu menurut kamu
membantu atau nggak?

A: lya, sangat membantu.“Sealnya.teks yang menjelaskan itu. ditaruh-deket sama
visual yang nyambung, jadi pas dibaca langsung ngerti maksudnya.

Q: Menurut kamu, penempatan foto produk di dalam brosur ini udah jelas dan
informatif belum?

A: Udah banget. Apalagi ada versi boneka aslinya dan versi ilustrasinya juga, jadi
bisa kebayang dengan jelas bentuk dan ekspresinya.

Q: Teks dan gambar di brosur ini menurut kamu udah punya proporsi yang
seimbang?
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A: Proporsinya pas sih. Nggak terlalu ramai, tapi juga nggak kosong. Semua elemen
dapat ruang yang cukup.

Q: Menurut kamu, apakah desain promosi ini udah berhasil mencerminkan identitas
brand The Demmit Doll?

A: Udah banget. Kombinasi visual sama tone‘desainnya.cocok dan nunjukin banget
karakter brand-nya yang horor tapi lucu.

Responden 2 — Syamil

Q: Menurut kamu, apakah bentuk atau format brosur ini: sudah mampu
menyampaikan informasi yang ingin disampaikan? Kenapa?

A: Ya, saya rasa brosurnya cukup jelas isinya. Pas pertama lihat aja langsung ngerti
ini brosur tentang apa dan apa yang ditawarkan.

Q: Kalau dari tata letak gambar dan tulisan, menurut kamu gimana?
A: Letaknya cukup rapl. Teks samagambarnyanggak numpuk dan masih enak buat
dibaca. Jadi nggak bikin mata capek.

Q: Teks yang digunakan menurut.kamu. sudah sesuai belum dengan tema visual
keseluruhan?

A: Nyambung banget. Kalimat kayak “we are not scary anymore” itu lucu dan pas
sama tema horor komedi yang diangkat.

Q: Alur informasi di dalam brosur ini menurut kamu mudah dipahami?
A: lya, alurnya runut..Dari awal sampai akhir bisa diikuti tanpa bingung. Jadi
informasinya nyampe.ke pembaca.

Q: Warna-warna yang dipakai dalam desain brosur ini kesannya gimana menurut
kamu?

A: Warna ungu, hijau, sama oranye-nya pas banget sih. Ngejreng tapi nggak lebay.
Cocok buat kesan “horor lucu”.

Q: Gimana dengan penempatan gambar dan teks yang berdampingan? Itu bantu
nggak buat memahami isi brosurnya?

A: lya, bantu banget. Soalnya visualnya ngedukung isi teksnya. Jadi bacanya lebih
mudah dipahami karena langsung dapet konteksnya.
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Q: Kalau soal foto produk, menurut kamu udah cukup jelas dan informatif belum?
A: Udah jelas. Dari situ saya bisa langsung ngebayangin bentuk bonekanya kayak
gimana. Foto-fotonya juga terang dan nggak buram.

Q: Menurut kamu, proporsi antara teks dan.gambar disbrosur ini udah seimbang?
A: lya, seimbang kok. Nggak berat ke‘tulisan aja atau'gambar.aja. Jadi tampilannya
enak dilihat.

Q: Desain ini udah hisa_mencerminkan identitas brand The Demmit Doll.belum
menurut kamu?

A: Banget. Karakter The Demmit.Doll yang fun dan.imut tapi horor itu kerasa
banget dari desain ini.

Responden 3 — Aulia

Q: Menurut kamu, apakah format brosur ini sudah.cukup menyampaikan informasi
yang ingin disampaikan?

A: Udah cukup efektif kok. Apalagi pembagian kontennya jelas, jadi pembaca bisa
langsung nangkep poin-poin pentingnya.

Q: Kalau soal tata letaknya gimana? Teks dan gambarnya bikin nyaman dibaca
nggak?

A: lya, tata letaknya bagus. Bikin pembaca gampang fokus ke bagian-bagian
penting tanpa harus bolak-balik cari informasi.

Q: Teks yang digunakan. menurut kamu:cocok-nggak-dengan desain visualnya?
A: Cocok banget. Teksnya fun dan playful;-klop-sama-desain maskot yang chibi
dan lucu itu.

Q: Alur informasi dalam brosur ini menurut kamu gimana?
A: Runut dan nggak membingungkan. Dibuat berurutan dari awal sampai akhir,
jadi mudah dipahami.

Q: Warna dominan yang dipakai seperti ungu, hijau, dan oranye menurut kamu
efektif nggak untuk branding-nya?
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A: Sangat efektif. Kombinasi warna itu kuat banget membentuk identitas visual.
Langsung keingat kalau lihat warna-warna itu.

Q: Menurut kamu penempatan visual dan teks dalam brosur ini mendukung
informasi nggak?

A: Sangat mendukung. Ada koneksi jelas.antara.gambar dan teksnya, jadi makin
mudah dicerna sama pembaca.

Q: Kalau penataan foto produk gimana? Udah informatif menurut kamu?
A: Udah jelas kok. Disusun rapi dan menarik. Apalagi ada ilustrasinya.plus versi
bonekanya juga, jadi makin lengkap.

Q: Gimana menurut kamu proporsi antara teks dan gambar dalam brosur ini?
A: Sangat proporsional. Nggak terlalu ramai, tapi juga nggak terlalu.kosong. Pas
banget buat dilihat dan dibaca santal.

Q:/Desain brosur ini menurut kamu udah mencerminkan citra brand The Demmit
Doll belum?

A: Jelas banget. Karakternya, warnanya, dan gaya komunikasinya semuanya
mencerminkan brand-nya yang unik dan lucu tapi.tetap horor.

Responden 4 — Reza (Pengunjung Wahana Rumah Hantu Lokal)

Q: Menurut kamu, apakah brosur ini udah cukup jelas menyampaikan informasi
tentang produknya?
A: Lumayan jelas. Dari awal saya langsung ngerti kalau brand ini jual bonekahantu,
tapi versi yang lucu.

Q: Gimana pendapat kamu soal tata letak gambar dan tulisan di brosur ini?
A: Tata letaknya gampang diikuti. Font-nya juga readable banget, jadi enak dibaca.

Q: Menurut kamu, teks yang digunakan udah sesuai belum sama tema visual
keseluruhan?

A: Udah sesuai. Teksnya lucu-lucu tapi tetap informatif, jadi cocok banget sama
tema horor komedi-nya.

Q: Alur informasinya menurut kamu runut dan mudah dipahami?
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A: lya, jelas banget alurnya. Mulai dari perkenalan, terus dijelasin produknya,
semuanya runtut.

Q: Kalau dari pemilihan warnanya gimana? Menarik perhatian nggak?
A: Warna yang dipakai cukup mencolok dan langsung menarik mata. Jadi bikin
orang penasaran buat lihat lebih lanjut.

Q: Penempatan gambar dan teksyang berdekatan menurut kamu bantu nggak dalam
memahami informasi?

A: Bantu banget. Gambar-gambarnya langsung ngasih bayangan dari.teks yang
dijelasin. Jadi makin paham maksudnya.

Q: Foto produknya sendiri gimana menurut kamu?
A: Foto boneka versi aslinya kelihatan jelas. Nggak buram dan ‘cukup besar
ukurannya.

Q:Kalau dari segi proporsi antara teks dan gambar, menurut kamu udah pas belum?
A: Udah pas. Antara gambar sama.tulisannya seimbang, jadi nggak terasa berat
sebelah.

Q: Menurut kamu, brosur ini udah cukup mencerminkan identitas brand The
Demmit Doll belum?

A: Sudah cukup mencerminkan sih. Nuansanya. dapet; dan kesan horor-lucunya
juga terasa.

Responden 5 — Syafi

Q: Menurut kamu, brosur ini udah:cukup.jelas menyampaikan-informasi_tentang
produknya?
A: lya, brosurnya informatif. Saya langsung ngerti ini produk apa dan apa yang
ditawarkan.

Q: Kalau dari layout-nya sendiri, gimana menurut kamu?
A: Layout-nya simpel dan terarah. Jadi pembaca nggak bingung harus mulai dari
mana dulu bacanya.

Q: Gaya bahasa dan isi teksnya menurut kamu cocok nggak dengan desain
visualnya?
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A: Sangat cocok. Gaya bahasanya santai tapi tetap nyambung sama desain yang fun
dan horor lucu itu.

Q: Alur informasinya kamu rasa mudah diikuti?
A: lya, runtut banget. Urutan penjelasannya logis dan gampang dipahami.

Q: Gimana pendapat kamu soal pemilihanwarna yang dipakai di brosur ini?
A: Warna-warnanya standout, tapi tetap enak dilihat. Nggak bikin'sakit mata walau
warnanya bold.

Q: Penempatan teks dan gambar berdampingan.itu. menurut kamu membantu.nggak
dalam memahami.isi brosur?

A: lya, sangat membantu. Karena teks dan gambar ditempatkan berdekatan, jadi
Kita bisa langsung paham maksudnya.

Q: Foto-foto produknya menurut kamu gimana?
A: Foto produknya sangat mendukung. Jadi bisa langsung kebayang bentuk
bonekanya seperti apa.

Q: Menurut kamu proporsi antara teks dan gambar-udah pas?
A: Sudah bagus proporsinya. Semuanya kelihatan seimbang.dan nggak terlalu
penuh.

Q: Brosur ini udah bisa mencerminkan karakter brand The Demmit Doll menurut
kamu?

A: lya, Ini brand yang unik dan desain brosurnya berhasil banget menggambarkan
keunikannya itu.

Responden 6 - Yuda

Q: Menurut kamu, brosur ini sudah cukup menyampaikan informasi produknya
dengan baik?

A: lya, informasi yang disampaikan cukup lengkap dan langsung ke intinya. Jadi
nggak bertele-tele tapi tetap informatif.

Q: Kalau dari segi tata letak antara gambar dan tulisan, gimana menurut kamu?
A: Tertata rapi. Penempatan antara gambar dan teks nggak bikin bingung. Bikin
alurnya jadi enak diikuti.
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Q: Teks yang dipakai dalam brosur ini menurut kamu sesuai nggak sama tema horor
lucunya?

A: Cocok. Pemilihan katanya mendukung banget tema horor lucu yang mau
ditampilkan.

Q: Menurut kamu alur penyampaian informasinya mudah dipahami?
A: lya, alurnya jelas. Urutannya rapi dari awal sampai_akhir, jadi nggak bikin
bingung waktu dibaca.

Q: Kalau dari kombinasi warnanya, apa yang kamu rasakan?
A: Kombinasi warnanya menyenangkan dan tetap eye-catching. Pas banget buat
audiens muda yang suka hal-halunik dan visual yang playful.

Q: Gimana pendapat kamu soal penempatan gambar yang dekat dengan teks?
A: Itu bagus banget, karena bikin‘pembaca langsung bisa menghubungkan antara
penjelasan dan visualnya. Jadi lebih mudah‘dimengerti.

Q: Fato produknya sendiri menurut kamu udah ditampilkan dengan baik?
A: lya, foto produk disusun dengan baik dan.cukup informatif. Bisa kelihatan jelas
bentuk dan detail bonekanya.

Q: Menurut kamu proporsi teks dan gambar di-brosur ini seimbang nggak?
A: Seimbang. Nggak dominan di salah satu sisi, jadi.tampilan keseluruhan terasa
proporsional.

Q: Kesan kamu terhadap citra'brand yang ditampilkan lewat brosur ini gimana?
A: Cukup kuat. Brosurnya berhasil nunjukin karakter brand The Demmit Doll yang
unik, horar tapi lucu.

Responden 7 — Freya

Q: Menurt.kamu, isi konten dalam brosur ini udah cukup menyampaikan informasi
produk?

A: lya, kontennya cukup informatif dan nggak ribet. Jadi mudah dimengerti tanpa
harus baca lama-lama.

Q: Gimana pendapat kamu soal tata letak gambar dan tulisan di brosur ini?
A: Tata letaknya bikin betah dilihat dari awal sampai akhir. Nggak terasa
membosankan atau terlalu padat.



eyie)er 1abap yiuyayjod uizi eduey

7
b
[
3
Q
c
=,
T
o
3
=,
Q.
o
=
=
[}
=
<
=
=
Q
=}
=
[}
T
(]
=
=
=
Q
o
=}
<
o
35
Q
g
o
o
-
ol
=L
-
(1)
=
=
=
2
[
Q
[}
=
—
o
=
o
-
o~
o

N
Qoo
o )
s 25
] Q@
Qe =
35S
) =
ioo
=1
3 <
c o
3 c
R =
o c
E; x
2§ 7
3%
3 5
= =
S
338
T o5
= °
o
s 53
2 o
S8 g
< B
o )
o
RIS
Q =
89 2
3 =
el' Y
g 37
< °
wn m
o S
c & £
< =
c H
—p el
3 0%
3 <
= S
= —3
€9 3
==
e
3. °
o S
2 £
m —
3 8
5 5
o
z S
i)
~ 3
5 T
IS
- =}
c £
3 @
i)
=
~
-
=
~
§9)
-,
i)
s
o
3.
o
s
(Y
=
w
=
o
—
[
3
o
w
o
&
=

A
m
=
0
T
-+
Y

I
)
x
0
T
-+
(Y
S
*‘
e
g
;.
)
x
=
=
2
[
Q
)
=.
S
)
.
)
q
-+
(Y

—
2
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
(7]
(1)
o
o
Q
o
=)
o
-
o
c
(7]
o
c
-
c
>
~
o
-
<
o
-
<
7}
=
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
=
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
o
[}
T
c
-
=
o
>
(7}
c
3
o
[}
-

Q: Teks yang digunakan cocok nggak sama tema visualnya?
A: Cocok banget. Narasi dan gaya bahasanya nyatu sama konsep horor yang cute.
Jadi tetap seram tapi lucu.

Q: Menurut kamu, alur informasi dalam bresur ini mudah dipahami?
A: lya, informasinya disampaikan.bertahap. Urutannya pas, jadi nggak bikin
bingung pembaca.

Q: Kombinasi warna dalam brosur ini menurut kamu efektif atau gimana?
A: Efektif. Warna-warna kontrasnya cocok banget, langsung menarik perhatian
sejak pertama lihat.

Q: Penempatan gambar dan teks berdampingan menurut kamu. membantu
pemahaman?

A: lya, penempatan visual yang pas bantu-banget memperjelas.isi teks. Jadi lebih
nyambung waktu dibaca.

Q: Foto produk yang digunakan di brosur ini.menurut.kamu gimana?
A: Foto bonekanya lumayan jelas dan enak dilihat. Cukup representatif buat ngasih
gambaran produk aslinya.

Q: Kalau dari proporsi teks dan gambar, menurut kamu-udah pas belum?
A: Pas. Teks dan gambar tampil seimbang, nggak saling mendominasi.

Q: Desain brosur ini menurut ‘kamu udah mencerminkan brand The Demmit Doll?
A: Udah banget. Karakter brand-nya terasa jelas.di brosur ini,_ mulai dari konsep
sampai visualisasinya.

Responden 8 — Nanda

Q: Menurut Bapak, apakah brosur ini sudah cukup efektif dalam menyampaikan
informasi?

A: Secara umum, brosur ini sudah cukup efektif. Informasi utamanya bisa
tersampaikan dengan baik kepada pembaca.

Q: Bagaimana Bapak menilai penempatan visual dan tipografi dalam brosur ini?
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A: Penempatannya cukup rapi. Tipografinya jelas dan mudah dibaca, sehingga
tidak mengganggu alur pembacaan.

Q: Teks yang digunakan, menurut Bapak apakah sudah mendukung gaya visual
secara keseluruhan?

A: Ya, tone teksnya konsisten dan selaras_dengan_pendekatan visual yang
digunakan. Itu penting agar pesan yang ingin disampaikan tetap utuh.

Q: Bagaimana Bapak melihat alur penyampaian informasi di brosur.ini?
A: Alurnya sudah mengikuti standar komunikasi visual. Narasinya mengalir dari
pengenalan produk:sampai penawaran dengan struktur yang baik.

Q: Warna-warna yang digunakan menurut Bapak sudah tepat?
A: Sudah. Kombinasi warnanya memberikan karakter visual yang kuat dan
mendukung nuansa brand.

Q:/Penempatan gambar dan teks berdampingan, apakah efektif dalam membantu
penyampaian pesan?

A: Efektif. Gambar dan teks saling melengkapi, jadi pesan visualnya tersampaikan
dengan jelas.

Q: Bagaimana Bapak menilai penempatan foto produk dalam brosur.ini?
A: Foto produknya ditempatkan secara strategis.dan cukup .informatif. Bisa
membantu pembaca mengenali bentuk dan karakter produk.

Q: Dari'segi komposisi, apakah menurut Bapak keseimbangan antaraelemen visual
sudah terjaga?

A: Ya, keseimbangannya cukup baik. Tidak ada bagian yang terlalu dominan atau
kosong.

Q: Apakah desain brosur ini sudah berhasil merepresentasikan citra brand The
Demmit Doll?

A: Citra brand-nya tergambar dengan cukup jelas. Konsep horor lucu yang diangkat
bisa terbaca lewat visual dan gaya komunikasinya.
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Responden 9 — Sandi

I B

Q: Menurut kamu,~bresur ini udah cukupjelas belum dalam menyampaikan
informasi produknya?

A: Lucu dansinformatif! Aku langsung ngerti kalau mereka jual boneka-boneka
hantu yang kawai.

Q: Gimana pendapat kamu soal tata letak teks dan gambar dalam brosur ini?
A: Tata letaknya lucu dan teratur. Bikin nyaman dilihat, cocok banget buat anak
muda atau yang suka desain playful.

Q: Teks yang digunakan menurut kamu sesual nggak dengan gaya visualnya?
A: Sesuai banget. Kalimat-kalimatnyaasik; nggak kaku, dan tetap nyambung sama
tema horor lucunya.

Q: Menurut kamu, alur informasinya mudah dipahami?
A: Gampang banget dimengerti. Nggak ribet, jadi enak dibaca dari awal sampai
akhir.

Q: Warna-warna yang digunakan menurut kamu menarik nggak?
A: Banget! Warna-warnanya bikin_happy tapi.tetap.kasih kesan horor lucu. Nggak
berlebihan tapi tetap standout.

Q: Gambar dan teks yang berdampingan; apakah menurut kamu membantu
memahami isinya?

A: lya dong, gambar dan teksnya saling ngedukung. Jadi Kita bisa langsung paham
maksudnya.

Q: Foto produknya sendiri menurut-kamu.gimana?
A: Foto bonekanya unyu banget! Penataannya juga rapi, jadi kelihatan menarik dan
jelas bentuknya.

Q: Menurut kamu proporsi antara gambar dan teks udah pas belum?
A: Seimbang banget. Visualnya kuat tapi isi informasinya juga dapet. Pas porsi
antara keduanya.

Q: Brosur ini menurut kamu udah mencerminkan branding The Demmit Doll?
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A: Cocok banget. Desain dan tone-nya udah unik dan kuat, langsung ngingetin
sama karakter brand-nya.

Responden 10 — Naufal

Q: Menurut.-kamu, apakah ‘brosur ini sudah cukup informatif dan, jelas dalam
menyampaikan informasi produknya?

A: lya, brosurnya sudah informatif dan jelas. Isi kontennya mudah dipahami tanpa
perlu dibaca berulang.

Q: Bagaimana kamu melihat layout atau tata letaknya secara keseluruhan?
A: Layout-nya enak dilihat. Tidak terlalu padat, jadi informasi bisa dicerna dengan
nyaman.

Q: Menurut kamu, bahasa teks yang digunakan sudah.sesuai dengan tema visual
brosur ini?

A: Sudah sesuai. Gaya bahasanya terasa fun dan ringan, cocok dengan konsep
“horor cute” yang diangkat.

Q: Bagaimana dengan urutan atau susunan informasi yang disampaikan?
A: Susunannya runtut. Dari awal pengenalan.sampai ke detail produk, semuanya
berurutan dengan baik.

Q: Pemilihan warna dalam desain ini menurut Bapak efektif?
A: Warna-warnanya cerah, tapi tetap pas untuk tema horor yang lucu. Jadi bisa tetap
menarik tanpa mengganggu kesan visualnya.

Q: Penempatan teks+dan..gambar dalam brosur-ini-menurut Bapak mendukung
keterbacaan?

A: Sangat mendukung. Letaknya berdekatan dan saling melengkapi, jadi
keterbacaan tetap terjaga.

Q: Bagaimana pendapat kamu mengenai penyusunan foto produknya?
A: Foto produknya sangat membantu, apalagi dalam mengenalkan karakter boneka.
Gambarnya jelas dan cukup representatif.

Q: Apakah proporsi antara teks dan elemen visual sudah sesuai menurut kamu?
A: Sudah bagus. Antara visual dan teks terasa seimbang, tidak berat sebelah.
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Q: Apakah identitas brand The Demmit Doll sudah tergambar kuat dari brosur ini?
A: ldentitasnya kuat. Unsur desain dan gaya penyampaian sudah mencerminkan
brand mereka dengan baik.

Transkrip Tambahan Evaluasi Desain Brosur.
Responden 1 — Nabila

-

Q: Menurut Anda, bagaimana penempatan layout elemen_grafis ‘seperti_gambar,
ilustrasi, dan teks dalam brosur ini?

A: Menurut saya, layout-nya-rapih.dan mudah dibaca. llustrasi yang lucu dan
pilihan warnanya bikin betah lihat brosurnya. Kelihatan banget kalau elemen-
elemennya disusun sudah pas.

Q: Kalau bicara soal font, menurut Anda lebih cocok versi lama atauyang baru?
A: Saya lebih suka font yang baru. Lebih menyatu sesual dengan tone horor lucu
yang dibawa brand ini. Font yang lama kelihatan terlalu standar dan nggak terlalu
mendukung suasana.

Q: Dari pengalaman Anda membaca brosur ini, bagaimana alur bacanya?
A: Saya baca dari atas ke bawah, dan menurut saya alurnya udah enak. Teks
utamanya Jelas, sub judul juga bantu-banget buat saya cepat paham isi brosurnya.

Q: Lalu bagaimana menurut Anda soal alur saat membuka brosur trifold-nya?

A: Menurut saya udah pas. Dari cover ke bagian.dalam itu tersusun dan nggak bikin
bingung. Panel-panel dalam juga punya urutan informasi yang jelas, dari kiri ke
kanan jadi terasa natural dibacanya.

Responden 2 — Luthfi

Q: Menurut Anda, bagaimana pendapat Anda soal layout elemen grafis seperti
gambar, ilustrasi, dan teks pada brosur ini?
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A: Saya suka layout-nya yang sekarang. Elemen visual lebih nyaman dilihat. Ada
keseimbangan yang pas, jadi nggak bikin mata capek. Panel-panelnya juga terisi
dengan baik, nggak ada yang terlalu kosong atau terlalu penuh.

Q: Kalau dibandingkan font lama dan yang baru, mana yang lebih cocok menurut
Anda?

A: Font yang baru jauh lebih menarik:"Karakternya pas-banget sama nuansa horor-
cute dari brand ini. Kelihatan lebth.-modern dan cocok buat pasar-anak muda.

Q: Bagaimana pengalaman Anda saat membaca isi brosur ini?
A: Alurnya udah okebanget. Saya bisa baca dari atas ke bawah dengan lancar.
Informasi penting juga ditaruh.ditbagian yang tepat, jadi langsung tertangkap.

Q: Untuk-alur saat membuka brosur trifold ini, apakah menurut Anda sudah jelas
dan mudah dipahami?

A: Waktu dibuka, panel-panel di bagian dalamnya sudah_tersusun_dengan baik.
Urutannya juga enak, mulai dari perkenalan sampai ke detail produk. Jadi nggak
membingungkan.

Respanden 3 — Deni

Q: Mendrut Anda, bagaimana pendapat Anda soal layout elemen grafis seperti
gambar, ilustrasi, dan teks pada brosur ini?
A: Layout di brosur yang baru menurut saya lebih nyaman dilihat. Informasi

utamanya dan gambar produknya ditaruh di posisi yang pas, jadi bisa langsung
dipahami tanpa harus baca semua teks dari awal.

Q: Untuk pilihan font, menurut Anda font lama atau baru yang lebih cocok dengan
karakter brand-nya?

A: Font yang baru jauhslebih mendukung. Nggak terlalu formal, tapi-tetap jelas
terbaca. Menurut sayarcocok buat target pasar yang memang suka.hal=hal unik
seperti ini.

Q: Saat membaca brosur ini, bagaimana alurnya menurut Anda?
A: Secara umum udah vertikal sih, jadi saya membacanya lebih teratur.

Q: Kalau dari sisi alur saat membuka brosur trifold, apakah menurut Anda sudah
jelas?

A: Alur bukanya udah cukup baik. Begitu dibuka, informasinya langsung kelihatan.
Tiap panel juga punya bagian informasinya sendiri, jadi nggak bikin bingung.
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Responden 4 — Kevin

2.8

Q: Menurut Anda, bagaimana-pendapat Anda soal layout elemen grafis seperti
gambar, ilustrasi, dan teks.pada brosur ini?

A: Layout di brosur yangbaru lebih eye-catching dan tertata rapi. Teksnya juga
nggak terlalu kecil.dan'nggak terlalu nempel sama gambar, jadi lebih enak dibaca.

Q: Kalau bicara soal font, versi yang lama atau baru yang menurut Anda lebih
cocok?

A: Saya pilih font yang baru karena menyatu dengan semua elemen dan teks yang
ada.

Q: Saat membaca brosur ini, bagaimanaalurnya menurut Anda?

A: Saya bacanya dari atas ke bawah. Tapi sempat bingung juga panel mana dulu
yang harus dibaca setelah buka lipatan. Tapi secara keseluruhan sih tetap bisa
terbaca dengan baik.

Q: Kalau dari sisi urutan saat membuka brosur trifold, ;menurut Anda bagaimana?
A: Alurnya sudah cukup urut. Covernya menarik perhatian duluan, lalu pas dibuka
langsung ketemu bagian nama-nama karakter.

Responden 5 — Maya

3

Q: Menurut Anda, bagaimana pendapat Anda soal layout elemen grafis seperti
gambar, ilustrasi, dan‘teks.pada brosur ini?

A: Menurut saya layout di versi brosur yangbaru“lebih nyaman dilihat. Gambar
utamanya langsung menarik perhatian, dan teksnya juga ditaruh di posisi yang pas.
Semuanya terlihat rapi, nggak ada yang tumpang tindih.

Q: Kalau dilihat dari pilihan font, mana yang menurut Anda lebih cocok untuk
karakter The Demmit Doll?

A: Saya pribadi lebih suka font yang baru. Kesan horornya masih dapet, tapi tetap
lucu. Sementara font lama terlalu polos dan kurang cocok.
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Q: Saat membaca brosur ini, bagaimana alurnya menurut Anda?
A: Saya bacanya dari atas ke bawah seperti biasa. Tapi karena bentuknya trifold,
sempat bingung juga harus mulai dari panel mana setelah buka cover-nya.

Q: Bagaimana dengan alur membuka brosur trifold ini?
A: Begitu dibuka, saya langsung tertarik ke‘panel bagian tengah. Baru kemudian
lanjut ke sisi kiri dan kanan. Alurnya-udah-cukup jelas.

Responden 6 — Tita

Q: Menurut Anda, bagaimana pendapatmu tentang layout elemen grafis._seperti
gambar, ilustrasi, dan teks pada brosur ini?

A: Layout versi barunya lebih rapih, jadi secara keseluruhan lebih mudah dipahami.
Elemen visual seperti ikon dan ilustrasi juga bantu memperjelas isi kontennya.

Q: Kalau dibandingkan font pada versi lama dan baru,;mana yang menurut Anda
lebih cocok dengan karakter The Demmit Doll?

A: Saya pilih font yang baru. Kesan visualnya.lebih kreatif dan terasa lebih dekat
dengan konsep horor yang lucu. Kalau yang lama terlalu biasa:

Q: Bagaimana pengalaman kamu saat membaca brosur ini? Apakahalurnya terasa
jelas?

A: Alurnya cukup vertikal dan jelas, tapi.ada satu panel yang menurut saya
posisinya agak mengganggu ritmebacanya. Jadi agak terhenti sebentar pas pindah
ke bagian itu.

Q: Menurut Anda, bagaimana-alur saat membuka brosur.dengan format trifold ini?
A: Secara keseluruhan alurnya udah tersusun rapih.

Responden 7 — Rizal

Q: Menurut Anda, bagaimana pendapat soal layout elemen grafis seperti gambar,
ilustrasi, dan teks pada brosur ini?

A: Layout yang baru menurut saya jauh lebih nyaman. Susunan lebih jelas, jadi
nggak kelihatan berantakan kayak versi sebelumnya.



eyeyer abaN Yiuya3ijod uizi eduey

7
b
[
3
Q
c
=,
T
o
3
—
Q.
o
=
=
[}
=
c
g,
=
Q
=]
=
[}
T
m
=
=
=
Q
o
=}
<
o
=
Q
£
2,
o
=
-
=L
=
(1)
=
3,
=
2
[
Q
(1]
=
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
Br7
Q =
= Q
Q@c s
35S
) =
2=z
3 a2
c O
=
235
) g
= ~
£& 3
3 =%
3 5
o -
=3
338
5 El
- -}
o
s 5 3
3 =
S2e
< B
o 2
T
s Q7P
Q =
59 0
S =
ED' Y
8§ 97
< °
w ]
m =
c <
< =
c H
- =
203
2 0 <
= S
= —3
€9 3
=Xz
e
3. °
a
s £
m —
3 8
5 5
T
z S
i)
~ 3
5 T
i ®
- =}
€ £
- w
i)
=
-~
-
=
-~
Q
-,
i)
s
(=
3.
[
s
Q
=
w
s
O
Cad
s
3
o
w
o
)
=

A
m
=
0
T
-+
Y

e
o
T
0
©
-+
(Y
3,
;
)
g
-
®
x
=,
=
P
®
Q
o
=.
e
o
=
3
*
-+
Y

—
2
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
(1)
o
o
-
o
=)
o
-
o
c
w
o
c
-
c
>
~
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
=
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
o
[}
T
c
-
=
o
>
(%]
c
3
o
[}
-

Q: Kalau dilihat dari penggunaan font, mana yang menurut Anda lebih sesuai
dengan karakter brand-nya?
A: Font yang baru. Lebih punya menyatu aja dibandingkan yang lama.

Q: Ketika membaca brosur ini, bagaimana.alur bacanya menurut Bapak?
A: Saya baca dari atas ke bawah, dan-itu udah enak dan.informasinya sudah jelas.

Q: Kalau dari segi alur saat'membuka brosur trifold ini, apakah sudah terasa urut?
A: lya, urutannya cukup baik. Covernya menarik, dan begitu dibuka saya langsung
dapat informasi utamadi bagian dalam brosur.

Responden 8—Rina

Q: Menurut Anda, bagaimana dengan layout elemen grafis seperti gambar, ilustrasi,
dan teks pada brosur ini?

A: Saya lebih suka yang versi baru, soalnya lebih gampang dipahami. Gambar
bonekanya lebih besar dan langsung menarik perhatian, baru saya baca tulisannya
setelah itu.

Q: Kalau dibandingkan dengan font versi lama, apakah font baru lebih cocok
menurut Anda?

A: lya, font barunya lebih lucu dan cocok sama karakter bonekanya yang imut.
Kalau font lama malah kesannya kaku, terlalu serius.

Q: Saat membaca brosur ini, bagaimana alur bacanya menurut Anda?
A: Saya bacanya dari atas ke bawah, udah enak sih.

Q: Bagaimana pendapat-Anda soal alur membuka brosur dalam format.trifold ini?
A: Begitu dibuka, saya otomatis lihat bagianpengenalan katakter. Tapi alurnya
mengalir tergantung pembaca, karena informasi semua terlihat jelas.
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Responden 9 — Dinda

Q: Menurut Anda, bagaimana pendapat Anda terkait penempatan.layout elemen
grafis seperti gambar, ilustrasi, dan teks pada brosur ini?

A: Saya suka layout versi barunya. llustrasi dansteksnya terasa seimbang. Nggak
terlalu penuh jadi enak dilihat.

Q: Kalau.dibandingkan font'pada brosur versi lama dan baru, mana yang menurut
Anda lebih cocok dengan karakter The Demmit Doll?

A: Font yang baru sih_lebih pas. Nggak. terlalu serius, tapi juga nggak kekanak-
kanakan. Jadi cocok banget untuk produk horor lucu seperti ini.

Q: Dari pengalaman Anda membaca brosur ini, bagaimana alur bacanya? Apakah
sudah terasa jelas?

A: Saya bacanya dari kiri ke kanan, lalu lanjut ke bawah. Dan menurut saya itu
sudah enak. Informasi utamanya langsung ketangkap.

Q: Bagaimana dengan alur membuka brosur yang menggunakan format trifold ini?
Apakah menurut Anda sudah terasa urut dan mudah diikuti?

A: Saat dibuka, saya langsung lihat bagian tengah dulu. Tapi untungnya panel-panel
di dalamnya disusun secara berurutan, jadi saya nggak bingung sama alurnya.

Responden 10 — Kayla

Q: Menurut Anda, penempatan layout elemen-grafisseperti gambar, ilustrasi, dan
teks pada brosur yang mana terasa lebih nyaman dan mudah dipahami? Bisa
dijelaskan alasannya?

A: Saya pribadi lebih nyaman dengan layout yang ada di brosur versi baru.
Penempatan gambarnya terasa lebih rapi dan nggak terlalu padat. Ada ruang kosong
yang cukup, jadi nggak bikin mata capek waktu membaca.

Q: Lalu, menurut Anda, font pada brosur versi lama atau baru yang lebih cocok
dengan karakter brand The Demmit Doll?
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- urut dan mudah diikuti da
A lya, secara keseluruha

‘ A: Menurut saya font yang digunakan di versi baru jauh lebih cocok. Tampilannya

lebih menarik tapi tetap mudah dibaca.

 Q: Dari pengalaman Anda saat membaca brosur ini, bagaimana alur bacanya?
~ Apakah sudah terasa mengalir dari atas ke bawah atau vertikal dengan jelas?
A Alurnya sebenarnya sudah cukup jelas dé

atas kewbawah.

Q: Kalau dari segi alur saat
[ )d

dalam, saya bisa m
alurnya terasa me
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