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ABSTRAK 
 

Industri pariwisata Indonesia menunjukkan pemulihan signifikan pasca pandemi 

Covid-19, dengan meningkatnya jumlah kunjungan ke berbagai objek wisata. 

Namun, masyarakat DKI Jakarta lebih banyak melakukan perjalanan ke luar kota 

dibandingkan memanfaatkan taman rekreasi dalam kota, meskipun tersedia lebih 

dari 130 taman wisata. Salah satu penyebab utamanya adalah lemahnya strategi 

pemasaran taman wisata lokal. Kampung Main Cipulir (KMC) merupakan salah 

satu taman rekreasi di Jakarta yang menghadapi tantangan serupa. Sejak dibuka 

pada 2011, KMC menghadapi tantangan dalam promosi karena masih 

mengandalkan metode word of mouth yang kurang efektif. Maka penelitian ini 

bertujuan untuk merancang  marketing collateral sebagai media promosi KMC 

untuk meningkatkan daya tarik masyarakat untuk berkunjung. Metode penelitian 

ini menggunakan design thinking. Tahap emphatize merupakan langkah pertama 

mengumpulkan data campuran melalui wawancara, survei, observasi dan studi 

literatur. Kemudian hasilnya di identifikasi pada tahap define untuk mengetahui 

permasalahan KMC yang dikembangkan menjadi ide melalui proses ideate serta di 

implementasikan melalui desain dan hasil cetak berupa prototype. Pada tahap akhir, 

maka dikembangkan kembali setelah melakukan hasi testing untuk menguji 

keberhasilan dan efektivitas dari desain yang telah dibuat untuk mendapatkan 

insight agar hasilnya sempurna. Hasil perancangan yang dibuat berupa brosur, 

poster, spanduk, sosial media dan media pendukung lainnya dengan kesan visual 

yang playful, cheerful, dan imajinatif dengan menampilkan suasana dari kegiatan 

dan aktivitas dari KMC sebagai tempat destinasi untuk keluarga dan kelompok. 

Perancangan ini diharapkan mampu memperbaiki komunikasi antara KMC dan 

masyarakat sebagai alternatif destinasi yang menyenangkan di tengah kota Jakarta. 

 

Kata Kunci : Design Thinking, Kampung Main Cipulir, Marketing Collateral, 
Media Promosi, Taman Wisata 
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ABSTRACT 
 
 Indonesia's tourism industry has shown significant recovery after the Covid-19 
pandemic, marked by an increase in visits to various tourist destinations. However, 
residents of DKI Jakarta tend to travel outside the city rather than utilizing local 
recreational parks, despite the availability of more than 130 urban parks. One of 
the main reasons is the weak marketing strategy of local tourist attractions. 
Kampung Main Cipulir (KMC) is one such recreational park in Jakarta facing 
similar promotional challenges. Since its opening in 2011, KMC has relied heavily 
on word-of-mouth promotion, which has proven to be less effective. Therefore, this 
study aims to design marketing collateral as a promotional medium for KMC to 
enhance its appeal and attract more visitors. This research adopts the design 
thinking methodology. The first stage, empathize, involves collecting mixed data 
through interviews, surveys, observations, and literature studies. The findings are 
then analyzed in the define stage to identify KMC’s core problems, which are 
further developed into ideas during the ideate stage and implemented through 
designs and printed prototypes. In the final stage, the designs are refined after 
conducting user testing to evaluate their success and effectiveness, gaining insights 
to perfect the outcome. The final deliverables include brochures, posters, banners, 
social media content, and other supporting media featuring a playful, cheerful, and 
imaginative visual impression, highlighting the atmosphere and activities at KMC 
as a family- and group-friendly destination. This design aims to improve 
communication between KMC and the public, promoting it as an enjoyable 
alternative destination in the heart of Jakarta.  

 

Keywords : Design Thinking, Kampung Main Cipulir, Marketing Collateral, 

Promotional Media, Recreational Parks 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Industri pariwisata Indonesia telah mengalami pemulihan yang signifikan sejak 

pandemi Covid-19. Berdasarkan publikasi Statistik Objek Daya Tarik Wisata 2023, 

sebanyak 92,46% tempat usaha wisata mengalami peningkatan pada tahun 2023 

dibandingkan dengan tahun 2019. Hal ini menunjukkan bahwa sektor pariwisata 

kembali berkembang dan menarik minat masyarakat untuk berwisata ke berbagai 

daerah. Salah satu kelompok masyarakat yang aktif melakukan perjalanan wisata 

adalah warga DKI Jakarta. Berdasarkan data yang dilansir oleh Badan Pusat 

Statistik, Jumlah Perjalanan Wisata Nasional menurut Provinsi Asal Tahun 2024, 

DKI Jakarta berada di urutan ke-4 sebagai provinsi dengan jumlah perjalanan 

wisata domestik terbanyak, dengan 90.447.104 perjalanan. Data ini menunjukkan 

bahwa masyarakat Jakarta cenderung lebih memilih berwisata ke luar kota 

dibandingkan tempat rekreasi yang tersedia di dalam kota. Padahal, Jakarta 

memiliki 131 taman rekreasi atau wisata buatan yang dikelola oleh berbagai pihak 

(BPS, 2023). 

Meskipun jumlah taman rekreasi di Jakarta cukup banyak, pengelolaannya 

masih belum efektif dalam menarik minat masyarakat. Salah satu faktor utamanya 

adalah kurangnya strategi pemasaran yang kuat. Media promosi digunakan sebagai 

penguat pemasaran pada bisnis pariwisata, dengan menyalurkan setiap 

keistimewaan yang dimiliki kepada pengunjung yang sifatnya membujuk 

(Lamahuseng, 2020) 

Salah satu taman rekreasi di Jakarta yang menghadapi tantangan serupa adalah 

Kampung Main Cipulir (KMC), yang berlokasi di Jakarta Selatan. Sejak dibuka 

untuk umum pada tahun 2011, KMC masih mengandalkan metode pemasaran word 

of mouth. Metode ini bergantung pada pengalaman pengunjung yang kemudian 

disampaikan kepada calon pengunjung lainnya (Gumelar dkk., 2022). Namun 

dengan pendekatan ini, informasi yang disampaikan sering kali tidak faktual, tidak 

akurat, atau bahkan tidak sampai ke target pasar. Hal ini dibuktikan dari variasi 
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komentar di berbagai media yang menunjukkan kurangnya keseragaman 

informasi mengenai tempat wisata ini. 

 

Gambar 1. 1 Testimoni Pengunjung 
sumber: dokumentasi Google Maps dan Kumparan 

Berdasarkan survei yang dilakukan sebelumnya, diketahui bahwa kesadaran 

masyarakat terhadap KMC, khususnya di kalangan anak muda dan pekerja kantoran 

di Jakarta, masih rendah. Sebagian besar responden mengaku mengenal KMC dari 

rekomendasi orang terdekat, bukan dari media promosi resmi. Sebagai solusi, 

banyak responden yang menyatakan harapan akan hadirnya media promosi yang 

lebih fun, playful, dan modern, yang mencerminkan suasana aktivitas outdoor. 

Kondisi tersebut dapat mempengaruhi persepsi masyarakat terhadap kualitas dan 

daya tarik KMC sebagai destinasi wisata. Pemasaran destinasi wisata perlu mampu 

menghadapi tantangan komunikasi yang dapat mempengaruhi minat pengunjung 

(Muluneh dkk., 2022). Penelitian oleh (Kiráľová & Pavlíčeka, 2015) juga 

menyatakan bahwa perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mengubah 

cara destinasi berinteraksi dengan pengunjungnya. Permasalahan ini mendesak 

KMC untuk melakukan strategi pemasaran yang efektif guna meningkatkan daya 

tarik dan mengurangi risiko terjadinya kehilangan target pasar. 

Beberapa studi terdahulu juga mendukung pentingnya marketing collateral 

dalam media promosi visual seperti brosur, poster, dan media digital dalam sektor 

pariwisata. Studi sebelumnya oleh (Nurjanah & Waluya, 2016)  bahwa hal yang 

mempengaruhi pengunjung paling besar berasal dari beberapa jenis media cetak 

dan digital yang dijadikan sebagai iklan destinasi. Promosi visual memiliki 

pengaruh yang positif dan penting dalam memberikan keputusan berkunjung 

(Dahmiri & Bhayangkari, 2022). 
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Berbeda dengan penelitian yang dibuat oleh (Kasim dkk, 2020) yang 

membahas media promosi destinasi wisata berbasis keindahan alam. Pada 

penelitian ini akan berfokus pada perancangan marketing collateral dengan visual 

yang sesuai dengan masyarakat urban, karena KMC tidak mengandalkan lanskap 

alam dan berada di tengah kota, melainkan aktivitas dan fasilitas yang relevan 

dengan lingkungan masyarakat perkotaan. Oleh karena itu, perancangan marketing 

collateral untuk media promosi KMC ini menjadi strategi untuk memperbaiki 

komunikasi pemasaran dalam meningkatkan kesadaran serta ketertarikan 

masyarakat terhadap KMC sebagai alternatif destinasi wisata yang edukatif, 

menyenangkan, dan mudah dijangkau. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis, adapun rumusan masalah yang 

menjadi bahan penelitian untuk tugas akhir ini adalah “Bagaimana merancang 

desain marketing collateral yang efektif sebagai media promosi Kampung Main 

Cipulir?” 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup pembahasan difokuskan pada proses perancangan dalam desain 

marketing collateral Kampung Main Cipulir sebagai media promosi meliputi; 

1. Perancangan desain marketing collateral untuk media promosi Kampung Main 

Cipulir 

2. Penerapan teori desain grafis pada desain marketing collateral untuk media 

promosi Kampung Main Cipulir 

3. Penerapan hasil desain perancangan pada media pendukung seperti brosur, 

spanduk, merchandise, dan media sosial. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

1. Merancang desain marketing collateral Kampung Main Cipulir (KMC) 

yang dapat memperkuat positioning dengan mencerminkan nilai, 

karakter, dan keunikannya sebagai taman rekreasi di Jakarta. 

2. Menerapkan teori desain grafis pada proses perancangan agar lebih 

efektif dan menarik bagi target pasar. 

3. Mengimplementasikan hasil perancangan di berbagai media promosi 

seperti brosur, spanduk, merchandise, dan media sosial. 

 

1.4.2 Manfaat 

A. Manfaat Teoritis 

1. Menambah pengetahuan perancangan marketing collateral dalam desain grafis 

khusus di bidang pariwisata, edukasi, dan rekreasi 

2. Menjadi referensi untuk peneliti selanjutnya untuk mengembangkan destinasi 

wisata dengan media promosi secara visual. 

3. Memperdalam pemahaman mengenai media promosi dalam meningkatkan dan 

keberhasilan bisnis KMC. 

4. Mengembangkan identitas visual dalam media promosi yang strategis, bukan 

hanya estetis dan efektif. 

 

B. Manfaat Praktis 
 

1. Memberikan solusi media promosi yang menarik dan efektif untuk 

meningkatkan kunjungan ke Kampung Main Cipulir. 

2. Meningkatkan brand awareness dan mempertahankan target lokal. 

3. Menjadi pembeda dari kompetitor serupa sehingga memiliki karakter unik dan 

lebih menonjol dari tempat wisata serupa. 

4. Memberikan kemudahan dalam menyampaikan informasi pemasaran yang 

lebih luas, cepat dan efektif dengan visual yang menarik dan mudah dipahami. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Penulisan sistematis pada laporan tugas akhir disusun untuk menyajikan 

informasi yang teratur, konsisten dan mudah dipahami bagi pembaca. Penyajian 

laporan tugas akhir ini menggunakan sistematika penyusunan sebagai berikut; 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari klien sebagai pokok pembahasan 

dalam laporan tugas akhir yang dilengkapi dengan rumusan masalah, ruang lingkup 

pembahasan, tujuan serta manfaat dan sistematika penulisan dari laporan tugas 

akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini membahas berbagai teori dasar yang selaras dengan studi desain grafis dan 

berperan sebagai landasan konseptual dalam penyusunan tugas akhir. Teori-teori 

ini digunakan untuk mendukung analisis serta perancangan yang berkaitan dengan 

judul penelitian. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan metode perancangan yang digunakan pada tugas akhir 

Perancangan Desain Marketing Collateral Untuk Media Promosi Kampung Main 

Cipulir. Metode penelitian disusun secara sistematis untuk memastikan setiap 

proses berjalan sesuai dengan tujuan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memaparkan proses perancangan dengan metode design thinking, mulai 

dari emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. Hasil dari setiap tahapan 

metode perancangan dijelaskan secara rinci untuk menunjukkan relevansi antara 

permasalahan, strategi, dan solusi desain yang dihasilkan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menyampaikan kesimpulan dari keseluruhan proses perancangan serta 

jawaban terhadap rumusan masalah yang menjawab sesuai dengan tujuan. Selain 

itu, terdapat saran yang dapat menjadi acuan untuk pengembangan desain dan bagi 

penelitian selanjutnya.  
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BAB V 
PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan proses perancangan desain marketing 

collateral sebagai media promosi Kampung Main Cipulir (KMC), disimpulkan 

bahwa  

1. Perancangan desain marketing collateral Kampung Main Cipulir (KMC) 

diawali dari permasalahan kurangnya efektivitas pada media promosi yang 

digunakan dengan metode penyampaian informasi dari mulut ke mulut. 

Penyelesaian permasalahan ini dilakukan dengan pendekatan metode design 

thinking melalui emphatize untuk memperoleh data berdasarkan observasi, 

wawancara dan survei kepada 60 responden yang kemudian dianalisis dan 

dirangkum menjadi SWOT pada tahap define. Proses ini menjadi langkah 

awal dalam menuju langkah ideate melalui brainstorming, moodboard, dan 

pembuatan sketsa, setelah sketsa terpilih akan dilakukan digitalisasi pada 

tahap prototype, sebelum memasuki tahap akhir testing. Hasil testing 

memberikan evaluasi terkait warna, layout, struktur informasi, gaya bahasa 

dan inovasi sebagai penyempurnaan agar lebih komunikatif, menarik, dan 

mudah dipahami. Dengan demikian, perancangan desain marketing collateral 

ini telah mampu menjawab permasalahan promosi KMC sebagai taman 

rekreasi di tengah kota secara visualisasi serta diharapkan mampu 

mempertahankan dan meningkatkan pengunjung lokal. 

2. Hasil evaluasi desain kemudian diterapkan pada beberapa desain media 

turunan, untuk menjaga konsistensi key visual yang sesuai dengan teori dan 

prinsip desain grafis. Beberapa media turunan seperti poster, spanduk, id 

card, business card, totebag dan media sosial dibuat berdasarkan key visual 

utama untuk menjaga konsistensi desain yang diterapkan pada setiap media 

turunan. 

3. Media turunan digunakan sebagai penyampaian promosi secara langsung 

seperti brosur, spanduk, dan poster namun terdapat pula media promosi yang 
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menyampaikan pesan secara tidak langsung seperti id card, business card dan 

totebag untuk sampai ke target audiens selanjutnya. Hal ini memiliki 

penyampaian pesan yang lebih baik untuk memberikan promosi terhadap 

KMC dibandingkan dengan sebelumnya yang hanya menyampaikan 

informasi secara verbal. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam proses perancangan 

desain marketing collateral sebagai media promosi kampung main cipulir terdapat 

beberapa temuan yang dapat disarankan dalam mempertimbangkan hasil desain 

kepada pihak terkait agar dapat dikembangkan secara berkelanjutan. 

1. Desain marketing collateral sebagai media promosi disarankan untuk 

dapat di implementasikan dengan konsisten dalam bentuk media cetak 

ataupun digital, hal ini perlu dilakukan agar menjaga identitas visual dari 

Kampung Main Cipulir yang telah dikembangkan menjadi lebih efektif 

dan profesional. Media promosi yang telah dibuat ataupun dicetak 

nantinya dapat disebarkan secara umum dan lebih luas, sehingga tidak 

hanya ke target audiens utama, namun juga dapat tersebarkan kepada 

target audiens sekunder seperti sekolah, organisasi, ataupun perkantoran. 

Selain itu juga perlu dilakukan evaluasi berkala untuk mengetahui respon 

dari pengunjung mengenai media promosi yang diterima dan dapat terus 

dikembangkan menjadi lebih baik. 

2. Dalam penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan desain visual 

dan media cetak sebagai bentuk media promosi secara langsung. 

Diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan bentuk media 

promosi berupa bentuk format lain baik cetak ataupun digital lainnya yang 

mampu meningkatkan perluasan dan jangkau promosi yang lebih modern 

dan mengikuti perubahan serta perkembangan zaman.  

3. Memperluas cakupan media promosi dengan mengikuti tren terkini untuk 

memperluas jangkauan informasi terhadap masyarakat melalui Instagram, 
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Tiktok dan media sosial lainnya, sehingga memberikan dampak signifikan 

pada kunjungan KMC. 
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2. Transkrip Wawancara 

Narasumber : Heny 

Jabatan  : Marketing 

Hari/Tanggal : Sabtu, 1 Februari 2025 

 

Z: Bisa Ibu ceritakan tentang sejarah terbentuknya Kampung Main Cipulir 

(KMC)? 

 H: Pemilik Kampung Main Cipulir adalah Ibu Safitri Siswono, yang juga 

merupakan dosen di Universitas Pancasila, Depok. Sebenarnya, pemilik asli dari 

lahan ini adalah Pak Siswono, seorang mantan Menteri Perumahan Rakyat di era 

Presiden Soeharto. Beliau juga pernah mencalonkan diri sebagai Wakil Presiden 

bersama Bapak Amien Rais melalui Partai PAN, meskipun tidak lolos. Saat ini, 

beliau masih aktif sebagai penasihat di beberapa Lembaga Swadaya Masyarakat 

(LSDM). Sekarang, pengelolaan tempat ini dilanjutkan oleh anaknya. KMC juga 

dikelola oleh seorang manajer bernama Ibu Norma. Saya sendiri bertugas sebagai 

bagian pemasaran di KMC. Saya senang mengetahui bahwa ada ketertarikan 

untuk mengangkat branding KMC sebagai taman rekreasi di Jakarta. 

Z: Kalau boleh tahu, KMC berdiri sejak tahun berapa, Bu? 

 H: KMC mulai dibangun pada tahun 2009, namun baru diresmikan langsung oleh 

Pak Siswono pada tahun 2011. 

Z: Apakah semua fasilitas bermain sudah tersedia pada saat peresmian di tahun 



 

 

2011? 

 H: Iya, saat itu fasilitas seperti kolam renang dan outbound sudah tersedia. 

Z: Jadi, KMC mulai dibuka untuk umum sejak tahun 2011, ya Bu? 

 H: Sebenarnya, KMC sudah dibuka untuk umum sejak tahun 2009, hanya saja 

fasilitasnya masih belum lengkap. Misalnya, kolam renang belum ada, hanya ada 

outbound dan flying fox. Saung dan aula juga belum sebanyak dan selengkap 

sekarang. Jadi, tahun 2009 itu adalah masa pembangunan awal sekaligus mulai 

dibuka secara terbatas untuk umum. 

Z: Saya lihat KMC menggunakan warna biru, kuning, dan pink. Apakah itu warna 

identitas KMC? 

 H: Iya, betul. Biru, kuning, dan pink adalah warna khas KMC. 

Z: Jujur Bu, saya mengetahui KMC ini dari teman saya, bukan dari media promosi 

atau iklan. Apakah selama ini kebanyakan pengunjung datang karena rekomendasi 

dari orang terdekat? 

 H: Memangnya sekarang tinggal di mana? 

 Z: Saya tinggal di Petukangan, Bu. 

 H: Ooh, banyak juga loh warga Petukangan yang datang ke KMC. Biasanya 

memang dari rekomendasi orang terdekat atau karena ada acara dari RT/RW 

setempat yang diadakan di sini. 

Z: Jadi, selama ini promosi KMC lebih banyak melalui dari mulut ke mulut, ya 

Bu? 

 H: Betul. Bisa dibilang begitu. Tapi sebenarnya kami juga ingin mulai 



 

 

menyebarluaskan informasi KMC melalui media promosi. 

Z: Wah, kebetulan sekali, Bu. Proyek saya ini memang ingin mengangkat 

identitas visual KMC, termasuk branding dan media promosinya. 

 H: Wah, bagus sekali. Jadi bisa juga sekalian dibuatkan media promosi, ya? 

Z: Iya, Bu. Bisa banget. Kalau boleh tahu, siapa target audiens utama dari 

KMC?** 

 H: Mayoritas pengunjung adalah keluarga yang memiliki anak. Namun, pada 

musim-musim tertentu seperti liburan sekolah atau perpisahan kelas, pengunjung 

juga datang dari tingkat TK, SD, SMP, hingga SMA. Mereka kadang mengadakan 

pentas seni juga. Untuk akhir pekan, banyak keluarga besar yang mengadakan 

arisan atau acara komunitas. Sementara di hari biasa, KMC biasa dikunjungi oleh 

sekolah-sekolah yang mengadakan kegiatan outbound atau berenang. Tapi 

memang, pengunjung umum di hari biasa tidak terlalu ramai. Paling ramai di hari 

Sabtu dan Minggu. 

Z: Kalau dari sudut pandang masyarakat sendiri, KMC ini ingin dikenal sebagai 

apa, Bu? 

 H: Kami ingin KMC dikenal masyarakat sebagai taman wisata satu-satunya yang 

ada di Jakarta Selatan. Tempat ini murah meriah, nyaman, asri, banyak pohon, 

serta memiliki banyak permainan dan fasilitas. Intinya, kami ingin masyarakat 

tahu bahwa ada tempat seperti ini di Jakarta. 

Z: Berarti memang ingin dikenal sebagai taman wisata di tengah kota Jakarta, ya 

Bu? 



 

 

 H: Betul sekali. Itu juga termasuk dalam visi kami, yaitu menjadi taman wisata di 

Jakarta. Bahkan, tagline kami adalah "Outbound di Tengah Kota". 

 Sayangnya, promosi di media sosial masih kurang karena kami belum aktif 

membuat konten, dan juga karena keterbatasan alat dan perangkat. 

Z: Sayang sekali ya Bu, padahal potensinya sangat besar untuk menjadi viral. Oh 

iya, logo KMC itu sendiri bagaimana ya Bu, apakah sudah ada atau belum? 

 H: Logonya ada, biasanya ada di brosur dan juga di media sosial kami. Tapi 

menurut Mas sendiri, perlu diubah atau disesuaikan tidak? 

Z: Menurut saya, akan lebih baik jika logonya disesuaikan agar lebih 

merepresentasikan KMC. Saya akan coba buat yang lebih sederhana dan menarik. 

 H: Silakan, Mas. Tapi nanti penggunaannya mungkin perlu persetujuan dari 

owner juga, ya. 

Z: Siap, Bu. Nanti saya buat opsinya dulu. Kalau boleh tahu, harapan Ibu untuk 

bentuk logonya seperti apa? 

 H: Saya ingin logonya ada tulisan yang menarik dan bisa mencerminkan karakter 

KMC. 

Z: Baik, Bu. Nanti saya usahakan dalam pembuatannya. Untuk sementara, cukup 

dulu pertanyaan dari saya. KMC sendiri itu buka dari jam berapa dan tutup jam 

berapa ya bu? 

H: Kita buka dari jam 8 pagi untuk tutup sampai jam 4 sore, nah karena loket 

tutup jam 4 dan untuk kolam renang kita tutup sampai jam setengah 5 atau jam 5 



 

 

Z: oiya bu untuk kompetitor dari KMC itu sendiri itu siapa aja bu kalau boleh tau? 

H: Kalau kompetitor kita itu yang paling dekat ada kolam renang Puri Beta 

kemudian di daerah Kembangan Jakarta Barat itu ada Saung yang berupa resto 

yang ada lahan bermain untuk anak. Tapi kalau untuk sekitar sini paling juga 

RPTRA yang dibuat pemerintah. dan kalau untuk wahana outbound cuma ada di 

KMC. 

Z: oo begitu ya bu, Baik, Bu. Nanti saya usahakan dalam pembuatannya. Untuk 

sementara, cukup dulu pertanyaan dari saya. Nanti saya akan menghubungi Ibu 

kembali untuk pertanyaan lanjutan. Boleh kita foto bersama dulu, ya Bu? 

Transcription 

S: Menurut saya tulisannya sudah kelihatan dan terbaca. Ini menurut saya loh sebagai 

medsos. Terus saya gak ngerti tapi ini bagus. Tapi ini menurut saya kurang menarik.  

 

Z: Jadi alamatnya ditaruh atau gak usah? 

 

S: Alamat tetap ditaruh, harus. Tapi kalau ditaruhnya disini, musik boleh. Karena ketika 

melihat brosur tiba-tiba langsung ada alamatnya kayak mengganggu ya. Tapi ini gak boleh, 

gak ngerti bisa.  

 

Z: Berarti udah mencolok duluan. 

 

S: Menurut saya warnanya anak-anak tapi terlalu girly. Tapi belakangnya ada birunya sih 

bagus. Cuma disini terlalu banyak pink.  

Z: Enak gak dilihat?  

S: Warnanya saya suka.  

Zidan: Masih mau nanya mas?  

S: Tapi ini terlalu, menurut saya dudul-dudulnya. Ramai. Yang putih-putih.  



 

 

Z: Cuma kan kayak imajinatif gitu loh. Kayak gini nih. Tapi paham.  

S: Tapi ini bagus nih. Kalau ada tangan terus ada gini-gini bagus. Ini ada ini bagus. Tapi 

ini agak kelihatan. 

Z: Eh of course.  

S: Kalau menurut gue mendingan sih judul-judul ini jadi kayak grafik buat tangan orang. 

Misalnya kayak gini. Lekukan badan. Yang gue gak tau ya sebagai mata disini. Oke. Oke. 

Oke. Keren mas?  

K: Bagus tapi kurang greget.  

Z: Apa tuh greget?  

K: Kurang berimpak.  

Z: Harusnya yang berimpak gimana?  

K: Harusnya ada sesuatu yang interaktif buat anak. Kalau gini lo pasti ngasih ke orang tua.  

Z: Emang ke orang tua, Tujuannya orang tua.  

K: Orang tua pasti baca gak?  

Z: Harusnya baca sih. Lo pasti ragu. Ikro. Harusnya masih ragu. 

K: Nah ini judul-judul ini biar jelas. Misalnya ini outbound anak. Kolam renang. Lebih 

mencolok ya. Lebih terlihat judul. Foto-fotonya sesuai gak? Foto aslinya apa gak sih?  

Z: Tapi beneran ada semuanya. Ada kolam renang, ada kidi ride. Ada.  

S: Tapi ini gue suka. Bagus. Anak kecil. Bajunya warnanya bagus. Ini berapa? Slide 3 ya? 

Halaman 3?  

K: Iya. Berarti  bikin aktivitas. Ngambar atau mewarnai. Kalau gue tadi... Permainannya? 

Ular tangga. Si outbound ini. Kolam renang. Tapi menurut gue sih jangan di depan. Di 

belakang. Yang ada di belakang. Hidden information. Ini kalau buat orang tua udah pas ya. 

Orang tua baca terus anaknya. Ada ular tangga. Di kebun gitu. Enggak jadinya. Zaman 

sekarang masih main ular tangga? 

Z: People don't know. Bisa jadi. Masa udah main di kebun mainnya mobile legend? Iya 

kan? Main ular tangga apa ya? Udah gak bawa nih. Ke brosur. Ada ular tangga. Menurut 

anda? Iya. Lucu juga ya. Terlanjur.  

K: Biar gak kayak salon aja. Kalau brosur doang. Jadi ada reasonnya pas lu ngasih Kenapa 

brosur doang lipet tiga lagi? Harusnya lipet satu. Nah lipet banyak gitu. Nah kalau ada 

board game-nya. Walaupun target saya orang tua. Tapi ada isi interaktifnya buat anaknya. 

Gambarnya. TTS buat anaknya gambar. 

S: Menurut lo ya yang paling menarik dari semua permainan anak-anak ini apa?  

Z: Renang. 



 

 

S: Nah itu penjelasannya. Di cover. Ini juga udah bagus sih. Tapi menurut gue yang ini 

ditonjolin. Eh ternyata ada kolam renang lo disini. Ayo kita renang disini.  

Z: Oke. Nice info.  

K: Buru-buru bikin board. Board game.  

M: Ini menurut gue idenya bagus nih. Yang lipat kecil ini. Terus ada maknanya deh. Ini 

cuma lipat doang. Bagus nih. Bagus.  

S: Lu bikinnya brosur kayak gini. Brosur gede-gede. Jadi kayak permainan gitu. Ini kan 

terlihat sangat untuk anak-anak ya. Jadi orang tua juga bisa baca. Ini menarik sih menurut 

gue. Nih liat di depannya. Gak ada alamat kan? Gak ada tulisan kecil-kecil kan? Cuma logo 

dan nama.  

K: Logonya udah sampah masalahnya itu. Gak usah ganti logo ya. Semuanya ganti enak 

jadinya. Seragam. Gak boleh ganti logo. Gak boleh dialihkan. 

S: Di display. Misalkan ada monopoli. Kayak dikasih judul gitu. Hai. Lucu-lucu.Apa sih 

nih? Buku gambarnya. Buku gambarnya brosur. Bersendiri dan doi. Gambar di brosur.  

K: Sebagai pengamat desain lo harus paham. Gambar aja. Jadi di bukunya ada nilai 

informatiknya. Kayak promosinya. Berarti buku gambar dong produknya? Ya enggak. Itu 

part of aja. 

Z: Ini selain brosur ada ini juga. Di dalam brosur ada kertas terpisah buat gambar gitu.  

K: Itu boleh. Gambar di stick. Di booklet. Ini tuh masih warna hitsum ya? Isinya ya? 

Enggak itu.  

S: Komentarnya. Komentar lo lebih pedas.  

N: Jangan gitu. Kesenannya kakak-kakak Bepop. Kakak gue. Sebagai orang yang berkaca. 

Yes of course. Gue kan sebagai user experience. 

N: Ini kayak gini kan. Kayak lo pengen banget tanggung nih misalnya ya. Udah 1, 2, 3. 

Terus lo harus ke belakang lagi. Maksudnya lo kasih penjelasan permainan dalam otak. 

Terus ke belakang harus buka lagi. Bawa ada bertiga. Kenapa gak lo gabungin disini aja? 

Terus pada saat dia liat disini. Ini adalah penjelasan lagi secara umum tentang si taman ya. 

Pada saat kutup ini adalah. RSVP. Pokoknya informasi-informasi penting. Kalau lo orang 

liat nih. Oh gue harus hubungin kesini gitu loh. Jadi dia gak perlu cari-cari deh kayak gini. 

Dia harus buka. Dia baru bisa liat yang ini kan. Sedangkan kalau lo pindahin ke sini. Ini 

cuma ini kan.  

Z: Oke banyak nih. 

Nah terus nih. 

K: Board game. Enggak tadi gue kasih masukan board game. Selain ini.  



 

 

N: Buka aja. Mainin di dia dong. Main promosi dia. Main item. Ini contoh. Board game 

gimana maksudnya? Biar ada interaktif. Biar kayak soft selling gitu. Bisa juga. Kalau mau 

kayak. Ke sana. Kalau enggak lo kayak bikin ini tau gak sih lo? Jadi di covernya ini kan. 

Biasa banget ya. Cuman gak tau tapi tergantung ini ya. Soalnya akan costly banget. 

Ini belum aneh upload. Satu penempatan logo. Tuh kan. Ini itu. Lo tuh nabrak warnanya. 

Menurut gue. Karena kalau gue nih. Gak keliatan. Keliatan.  

Z: Logo ini masih diganti lagi. Logo ini gak boleh diganti lagi.  

N: Gak apa-apa jangan logonya. Kamu main di background colornya aja. Bukan masalah 

logo. Ini tuh karena lo biru. Terus ke tabrak sama biru lagi. Terus gak kebaca kan 

tulisannya. Terus kecil banget ya. Mohon maaf gakkebaca. Mending gede gaban aja. 

Menurut gue nih, misalnya gue nih, lo gak usah taruh alamat ini disini, pindahin ke 

belakang. Tapi gue bilang semua informasi penting di belakang. Jadi di depan itu kayak lo 

harus buat. 

Ndoy: Ini gini, terus langsung kasih informasi ini. Tuh, ada simbol itu kalau bagian 

belakangnya. 

N: Bahkan menurut gue, lo harusnya kalau misalnya lo ada informasi-informasi menurut 

lo yang cukup mubazir dan gak perlu, gak usah. Kan itu gunanya kamu mengini kan, 

meredesain itu kan, menjadi suatu informasi yang lebih ringkas kan. Tapi ini bagus tau. 

Tuh, ini liat nih, kamu perhatikan.  

Brosur-brosur itu pasti di halaman akhir, cuma begini doang. So kan? Tapi ada gak? Jadi 

bagus tau.  

K: Teori layouting brosur. Kayaknya ini lebih menarik Jid, bentuknya gini, daripada lurus 

gini. Kayak brosur. 

N:  Bagus nih si anak-anak ini. Ini Jid, kayak ini, ini apa aja mainannya, harganya, 

lokasinya. Jadi orang langsung kayak... 

H: Ini menurut gue desainnya colorful. Menarik ini. Cuman ya emang lo harus punya 

uniqueness. Ini bukan ngomongin brosur ya. Ngomongin marketingnya secara keseluruhan 

yang harus ditaksirkan dalam bentuk ini. Apa bedanya? Outbound kayak gini mah ada 

ribuan Jakarta. Harusnya ada sesuatu yang berbeda. Ini bisa diambil nih. Terus alamat disini 

gak perlu bro. Disini tuh butuhnya tuh brick bed. Kalimat yang bisa mencolok. Yang... 

Yang upper cup gitu ya. Alamat ngapain disini? Gak perlu. Yang penting hook disini. Terus 

sama harga. Harga. Harga. Karena target marketnya siapa?  

Z: Menengah ke atas .  



 

 

H: Harus jelas dong. Harusnya kalau lulus komplainnya lulus A nilainya. Tapi dia nggak 

adil juga pertanyaannya. Karena dia bikin brosur. Harusnya yang ditanyakan adalah yang 

punya campaign-nya. Kalau kan cuma mentranslasi. Jadi keinginan si marketer dari sebuah 

produk ini. Tapi zaman sekarang kok bikin brosur sih? Ini lumayan goyang.  

Z: Sebenarnya ini marketing collateral gitu. Jadi banyak konten-konten dari desainnya. 

Yang tersebar melaluimedia cetak.  

H: Yaudah kan gue tanya nih. Dalam seminggu menerima brosur berapa kali? Ini 

kehidupan nyata lu nih. Ini dari hari... Ini hari apa nih? Rebo kemarin sampe rebo ini lu 15 

broser berapa kali?  

Z: Satu brosur motor. 

Terus lu baca gak? Yang di pinggir jalan kan? Ini gue ambil. Gak habis. Kalau yang emang 

itu tugas kuliah ya udah. Tapi kalau yang emang itu pilihan itu bukan pilihan yang bijak. 

Udah gak ada yang baca broser. 

Tau gak lu? Gue dulu pernah dapet tugas. Kayak gini juga namanya tugas. Desain apa gitu 

ya? Desain art publikasi apa gitu. Mungkin jaman gue kuliah. Tahun 2000. Lahir 2002 mas. 

Lahir 2004. Nah itu gue baru mulai semester berapa kuliah. Lu baru lahir? Ya wajar lah 

gue bikin broser. Ini lu udah tahun segini. Udah gak ini sih menurut gue. 

Tapi kalau emang harus. Harusnya di dalam broser itu dikaitkan juga akun media sosialnya. 

Sehingga kalau mau lebih lock up. Orang bisa berkunjung lewat QR code di dalam sini. 

Karena ketika lu mau. Bayangin gue sebagai konsumen ya. Pengen menerima. Memilih 

tempat outbound buat anak. Gue akan melihat materi yang sifatnya audiovisual. Lebih 

menarik. 

Kalau disini gak kelihatan. Ada fasilitas apa aja. Gak kelihatan. Tapi kalau di medsos 

kelihatan. Tambahin nih disini. Directing ke medsos. Kalau gak. Jadi kalau misalnya ada 

catatan-catatan itu. Dokumentasi yang. Yang promosi. Lu bikin Instagramnya pura-pura 

aja.  

Lu bikin Instagramnya namanya apa? Kampung main gitu. Redirecting aja ke sana. Ya 

harusnya depannya di identitas perusahaannya lebih jelas. Oke. Ini perusahaan gue ya. Lu 

jangan tersinggung ya. 

Z: Gak apa-apa. Silahkan mas. Ada fisik. Udah lu. Udah lu. Gak apa-apa. Gak apa-apa. Lu 

udah tau. Gimana? Bisa gak? Reflek aja. Masih ketumpuk gak? Kita interview user. 

R: dari segi apanya visual gambar foto ilustrasi yang bener gimana menurut gue ini 

foto diambil dari kamp dari Sananya karena kan Akan mencerminkan Kegiatan 



 

 

disana Ini kan outdoor kan gak kayak gini kan disana Lu mesti pake foto yang 

autentik menurut gue Karena biar 100% Menggambarkan 

Apa yang terjadi disana Kuda emang disana ada? Ada Tapi bukan kuda ini kan 

Terus menurut gue Kasih informasi By QR langsung kasih link 3 di bawah karena 

zaman sekarang kan ya males gue ngapain gue ngetik nomor 021089 ya udah gue 

scan aja ya telat menurut gue digitalisasi tes terus terus kasih sih udah ada sih lo 

kasih sekalian tadi kayak di QR itu ada mapsnya kayak gitu-gitu harga lo belum 

masukin terus kalau dari design menurut gue sebelumnya 

kayak gimana Dung sebelumnya Oh ya warna udah sama cuma cumi nih kalau 

misalnya outbound grafik lu dibikin yang ini Explorer Explorer gitu kayak tegas-

tegas ini kan emasih apa namanya fun fun terlihat terlihat sesuai abal gitu bisa bikin 

beberapa versi kayaknya warna biru kuning sama ini bagus warna biru bisa bikin 

beberapa versi dari warna doang ini biru bikin lagiberpikir di catak lain yang di sini 

ada dua dan kuning yang biru yang bagus aja sih itu jenepan dah itu sekian dan 

terima kasih. 

D: Karena merah bentuk dengan si biru. Biru sama kuning, ga boleh. Sebenernya IG cuma 

apa, social media-nya. Logonya belum masuk. Lupa. Iya. Ini buat reservasi. Taruh di 

dalam. Sursi. Foto ininya, jadi ambil dari 

Z: Freepick Asset.  

D: Oh dia gapapa. Yang dijual kan foto. Pertama kali lihat dia foto. Pula tempat kayak gini 

tuh yang dilihat fasilitasnya. Ada apa, ujian. Lagi, lagi. Terus apa lagi. ada camping ground 

gitu baru ke design 

Z:  maksudnya ini bisa buat family family-family 

D:  penempatan salah ya bisa sebagian bisa sih namanya warna makin banyak warna makin 

banyak beritahu makin mahal warna-warna fasilitasnya cuma tiga ini kalau fasilitas 

aktivitas ada ini sampai belakang tepat buatberkuda juga mau camping groundnya tanah 

kosong aja jadi buat camping ground ini 23 Hai berapa sisi-sisi disini di Bantai itu disidang 

ini ini jadi turunan dari iya 

Desain gua aja kalah pro sama dia Enggak, ini berarti produk akhirnya Di proposal ini yang 

dibahas apa?  



 

 

Z: Yang dibahas marketing media buat pemasarannya 

S: Ini salah satunya Kempen, kempen Kok kempen? Kempen bukan Buankan mekalateral 

Objeknya wisatanya ini Cuman, kalo gua nggak Yang dibahas bukan kayak Bisa ya, kalo 

lu desain mungkin penempatan Warna-warnanya gitu ya Kalo gua lebih dibahas Ngapain 

pake ginianNah itu juga jadi pertanyaan Itu paling dasar dulu, ngapain pake ginian Memang 

works gitu Gua jawab nggak? Harus ada ini, based on objektifnya. Oke, jadi gini. Kenapa 

masih pakai brosur di zaman ini? 

S: Ada pertanyaan gitu. Oke, jadi. Ini gua belajar. Learning kita learning. Media marketing 

kolateral. Ini kolateral. Iya, salah satunya. 

D: Kenapa harus pakai media yang kolateral? Kalau suatu company mau campaign, 

campaign apapun itu produk atau branding gitu ya? Komunikasinya banyak, banyak cara. 

Ada salah, ada... Siapa? komunikasi ada di kita sama jenian bukan suara situnya jadi ada 

cara kempen lewat TV radio media masa di bilbon Oke betanya tuh bilau beliau tuh kayak 

jalan-jalanbawahnya tuh ini oke poster aja blablabla itu ada baik cara Nah kalau disini ada 

beberapa item penampil zaman sekarang penambahannya kayak lewat jalur digital kalau 

dulu kan lewat ATL, media besarnya dulu TV dulu karena belum ada digital sekarang 

digital masuk ke, ada beberapa company digital masuk ke above the line jalur topnya ini 

pertanyaan kenapa ini nggak dihilangkan balik lagi ke konsepnya si perancang tersebut ini 

kenapa masih menggunakan ini kenapa tidak mungkin kalau 

[13:39]  jawabannya sih tidak gua udah ngamukin brosur karena medianya dilarein ke 

digital ah salah bisa mau itu dari target audiens kalau bisa di cover ya berarti ini beda lagi 

tujuannya ini kan kalau kadang-kadang kalau dulu ke parkiran mall 

[14:19]  segak ada naruh-naruh di mobil oh iya sebab kondisinya itu atau kan bisa ditaruh 

di resepsi bisa ditaruh di SPG bagi bagian 

[14:32]  atau super call dari ada flyer cuman ini mas gua dulu pernah kayak gini juga cuman 

pertanyaan dosen gua ya kalau di industri ya itu apa alasannya kolateral itu? 

[14:48]  item ini, kolateral, kolateral itu yang tadi gue jelaskan salah satunya nggak bisa, 

ah gue nggak perlu alasannya apa? gue perlu itu, itu yang kayaknya itu yang jadi 

[15:16]  kebanyakan yang jadi dikasih masalah nggak sih di proposalnya? balik lagi ke 

konsepnya di proposalnya? balik lagi ke konsepnya si perencanaan, ketika perencanaan di 

awal sekarang gua tanya, prokop 



 

 

[15:32]  atau iklan mobil kenapa masih menggunakan media billboard buat jualan? kenapa 

masih menggunakan media billboard? buat jualan kalo sekarang di zamannya digital 

[15:44]  dia bisa placement di digital kan bisa meng cover sebanyak orang bisa melihat di 

sosial, tapi kenapa dia masih pakai digital? karena ada beberapa item konvensional yang 

tidak bisa dihilangkan untuk menggantikan 

[15:57]  item-item yang ada di jelas sekarang kalau misalnya kalau caranya ditaruh 

billboard, billboardnya dimana? billboardnya titiknya dimana? contoh titiknya di Semanggi 

[16:10]  di tol Semanggi mampang deh cara nge-reknya gimana Billboard disitu di 

Mampang siap berapa kendaraan yang melewati daerah Mampang di area di luar negeri 

membacanya gitu 

[16:33]  perhari kendaraan yang 1000 kendaraan lewati pengendan akan melihatnya di 

periode tertentu kan kosnya gede 

[17:06]  nanti ada convertnya kesini oh berapa ada targetnya dulu tuh buah kolam renang 

[17:26]  nah, ga kepikiran kita kelompok bikin persoalan gitu datanya mana apa, gitu lu ga 

bikin itu nah udah salah lu kalau ada masalahnya yang mungkin ditanyain 

[18:09]  dosen sebelum masuk kok pakai mulut ke mulut 

[18:24]  oke, gitu terus, nggak semua orang tahu informasi tentang tempat ini dari jam buka 

segala macem, kita nggak tahu makanya dibuat salah satunya ini terus ada lagi, marketing 

media turunannya 

[18:39]  buat penyebaran informasi mengenai tempat ini secara tersirat kayak dari tas, dari 

poster tapi ada data pendukungnya kan? ada tapi ada data pendukungnya kan? ada biasanya 

sih yang diulik yang dasar dulu ya 

[18:52]  terus sih lo mau jatuhin jidan? enggak nah ini gue back up jidan jidan yang sini lo 

gak perlu gini ya? gue karena dulu pernah gimian jadi gue jatuh makanya gue kasih saran 

[19:06]  jadi mungkin udah ada digital gak perlu beginian ya? enggak kalau fungsinya 

untuk undangan selain skripsi di kanan masih ada yang ini kertas ada memang harusnya 

ada yang keras iya, kalau undangan belikan kan masih ada yang ini kertas 

[19:18]  ada yang basic, ada yang buatan nah itu mah karena budget ekonomi aja jadi kalau 

misalnya nggak cetak berarti dia nggak tolong 



 

 

[19:30]  kalau misalnya lu belikan nggak cetak undangan berarti lu nggak punya duit nggak 

punya duit tapi lu tahu ini apa? Hai tempatnya perlu ada ikan udara kita mendingan enggak 

aku belum baca baca ininya 

[19:43]  harus harus tahu masalah kalau kartu nama perlu nama-nama lu dikasih orang alam 

Iya di cita tuh Buah ayam 

[21:16]  Tapi emang bagus tempat wisatanya Ya, dulu bagus Makanya gua pake fotonya 

Cikulir Cikulir, kampung main cikulir Ya lu cari aja di Sofi Ime mau beli ATV ATV Buat 

naik ke atas ke headphone Di Jakarta ada camping group Bisa buat rumputan gitu Bisa buat 

piknik Ya kalo malem bisa bikin camping ini ini 

[24:18]  Apa aja? Madu Dapet voucher Ke tempat ini gitu Jalan? Udah hidup lagi? Udah 

di Bangka Selatan 

[24:44]  Jadi baku Bangka Belitung Bangka Belitung Ini punya Mas Dhani ini bangkas 

pacar buat di Bangka Belitung Bangka Belitung? ini punya mas Dhani apa itu? itu tadi apa? 

gambar apa? 

[25:03]  sama kayak gini juga kolateral gitu marketing media program lu skripsinya? bukan 

skripsi namanya proyek perancangan, kalau kayak gini proyek perancangan 

[25:20]  terus ada skripsi lain skripsi berapa kali? satu ya? judisium ya? kalau ada buku-

buku karyanya Oh karyanya dipercentasikan juga ke dosen kajur-kajur dua kali 

[25:59]  lagi ada deskripsi sedang-sedang tapi yang di karya gue ada tiga 

[26:26]  ini kayak gini bikin proyek perancangan kayak gini terus laporannya satu kalau 

udah dapet itu keluar baru ada sendiri 

[26:41]  maka ada sendiri terus proyek proyek ini kalau udah ini dapet keluar emang gajinya 

banyak ah iya emang gaih ini loh T'aih lagi 

[26:54]  Abis skripsi kelar, Yudisium itu udah gak bahas skripsi Dia bahas teknik industri 

secara keseluruhan Lo ngapain aja di TI? Anjing itu yang paling susah Karena kalo gak itu, 

gak bisa wisuda, anjing ya 

[27:08]  Skripsi itu nilainya apa? Skripsi itu apa? Nah, abis skripsi, itu yang sidang terakhir, 

yang namanya judisium ya. Judisium itu, kan kalau udah judisium baru bisa wisita. 

[27:22]  Jadi tempatku, walaupun udah selesai skripsi, kalau belum judisium yang teknik 

industri itu, nggak bisa wisita. Padahal nilai skripsi udah keluar. Sekarang gue tanya, nilai 

apa yang memang perlu dihijasakan? 



 

 

[27:40]  Kepakainya di nilai kerja? Nanya doang. Tidak! nanya doang tidak dia skripsi ku 

soalnya supplier, tentang supplier logistik 

[27:53]  ga pake cuman lembaran ijasa ga pake bukti lulus itu doang apa ga pake itu 

[28:06]  cuman itu doang sebenernya yang menandakan kalo lu lulus S1 itu doang lu gak 

akan dinilai ini iya iya 

[28:19]  ini mainstream gak? mainstream beda-beda kalau di instruksi jadi portogolo ya? 

portogolo portogolo ini yang menjual dia 

[29:10]  bener sih perbesennya setahun karena ada yang memperjuangkan 6 bulan kontrak 

6 bulan perbesar makanya 
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