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PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan
judul:

Perancangan ldentitas'Visual Woenderland 1D

adalah hasil karya saya.

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam naskah Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya orangdain yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar di suatu
perguruan.tinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya
atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecualiyang
secara tertulis di dalam naskah Tugas-Akhir ini, dan disebutkan dalam daftar
referensi.

Apabila pernyataan ini tidak sesuai dengan kenyataan; maka saya Siap menerima

sanksi akademik yang berlaku.

Depok, 6 Agustus 2021

Yang menyatakan
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ABSTRAK

Perkembangan belanja melalui daring di Indonesia sangat berkembang pesat, hal
ini dibuktikan dengan munculnya toko-toko daring. Belanja daring berkembang
karena mengikuti kemajuan zaman yang dimana semakin banyaknya pengguna
internet yang lebih memilih belanja daring yang menyebabkan meningkatnya
persaingan pada toko-toko daring.Sehingga jika suatu toko daring tidak memiliki
hal yang membuat lebih mudah_dikenal oleh konsumen seperti identitas visual,
maka toko daring tersebut memiliki kesulitan dalam bersaing di.dunia virtual.
Wonderland ID merupakan toko daring yang menjual barang-barang merchandise
import, dengan tema Kawaii (Imut dalam Bahasa jepang) pastel yang sampal saat
ini belum memiliki identitas visual:khususnya logo yang di mana merupakan hal
penting untuk bersaing juga menjadi pembeda dan agar lebih mudah dikenali oleh
konsumen. Menggunakan metode penelitian kualitatif deskriptif dengan metode
pengumpulan data seperti studi literatur,wawancara, dan observasi yang
menghasilkan pertimbangan.consumer-insight,-hingga SWOT . .Logo.Wonderland
ID ' ini dirancang dengan menerapkan kata kunci dan visual kunci yang berkaitan
citra yang ingin diciptakan dan sesuai-dengan data yang didapat yaitu kawail, pastel
dan terpercaya yang diharapkan dapat membuat Wonderland ID diingat oleh para
konsumennya.

Kata kunci: Toko daring, logo, Wonderland 1D, kawaii
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ABSTRACT

The development of online shopping in Indonesia is growing rapidly, it’s proven
with the rise of online shops users. Online shopping develops because it follows the
progress of the times where more and more internet users prefer online shopping
which causes increased competition in online stores."Wonderland ID is an online
store that sells imported merchandise, with a pastelKawaii.(Cute in Japanese)
theme, which until now does net have a visual identity, especially‘a.logo, which is
important for online storeto be able to compete in online market and also making
it easier to recognize by consumer. Using descriptive qualitative research methods
with data collection methods such as literature studies, interviews, ‘and
observations which resulting.consumer insight considerations, and SWOT. The
WonderlandID logo is designed by applying keywords and key.visuals related to
the image that the Wonderland ID itself want to create and according. to the data
obtained, which is kawaii, pastel'and trusted will be expected to make Wonderland
ID distinguishable by consumers:

Keywords: Online shop, logo, Wonderland 1D, kawaii

Vi
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PRAKATA

Puji dan syukur panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena atas berkat,
dan rahmat-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir yang berjudul
“Perancangan Identitas Visual Wonderland ID” yang.dapat terselesaikan dengan
baik.

Tugas Akhir inisditujukan sebagai syarat dalam menempuh Sidang Tugas
Akhir pada Program Studi Sarjana Terapan Desain Grafis, Teknik Grafika
Penerbitan, Politeknik Negeri Jakarta (PNJ).

Laporan ini masih jauh dalam kata sempurna, namun diharapkan memberi
manfaatbagi berbagai pihak. Dengan segala kerendahan hati, kritik dan saran yang
bersifat membangun sangat dibutuhkan guna menyempurnakan Tugas Akhir
menjadi lebih baik.

Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada semua
pihak yang telah membantu dan mendukung dalampenulisan. Tugas Akhir ini serta
ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada yang terhormat:

1. Dr.sc. H. Zainal Nur Arifin Dipl-lng HTL., M. T. selaku Direktur Politeknik
Negeri Jakarta

2. Dra. Wiwi Prastiwinarti, M.M." selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan Politeknik Negeri Jakarta

3. Anggi Anggarini M. Ds, selaku Kepala Program Studi Sarjana Terapan Desain
Grafis Politeknik Negeri Jakarta sekaligus pembimbing yang sudah
mengarahkan dalam penyusunan Tugas Akhir ini.

4. MRR. Tyas Maheni DK; S:H., M.H. selaku pembimbing teknis.penulisan yang
selalu membantu dan memberikan~arahan..dalam-penulisan Tugas Akhir
berlangsung.

5. Ibu Mei Lianny sebagai pemilik toko daring Wonderland 1D, yang telah
memberikan kesempatan untuk menjadi bagian dari objek penelitian untuk
Laporan Tugas Akhir ini.
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6. Bapak Tri Setioko dan Ibu Mita Amarwulan selaku orang tua, serta Irfan
Wibisono selaku kakak yang telah memberikan dukungan dan semangat dalam

penyusunan Tugas AKhir ini.
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7. Teman-teman di kelas DG-8C Angkatan 2017-yang telah berjuang bersama dan
saling memberikan dukungan sebelum-atau saat pandemi.Covid-19 ini.

8. Inas Kamila dan Ratih Dwi Pratiwi, yang sudah membantu.dan, memberikan
dukungan dalam preses penyusunan Tugas AKhir ini.

9. Semua pihak.yang tidak bisa disebutkan satu persatu yang memberi dukungan
dan semangat selama penyusunan Tugas AKhir ini.

Tentunya Tugas Akhir ini “masih terdapat banyak kesalahan dan. jauh dari

kesempurnaan. akan sangat membantu jika‘para pembaca memberikan Kkritik yang

membangun untuk memperbaiki Skripsi yang sudah dikerjakan.

Jakarta, 7 Agustus 2021

Afifa Rizka Ayu
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Awalnya manusia tidak mengerti konsep dari teknelogiitu sendiri, namun
seiring perkembangan, pada.akhirnya teknologi sangat membantu« keseharian
manusia itu sendiri,smular dari efektifitas waktu dan energi. Berkat kemajuan
teknologi, berbelanja pun tak.lagissulit, tidak harus pergi meninggalkan rumah,
hanya menggunakan gawai/handphone dan cari apa yang diinginkan lalu pesan,
barang.akan sampai rumah. Hal'ini'menjadi mudah karena adanya toko daring atau
online shop. Toko daring atau online shop i1tu sendiri adalah sebuah tempat jual-
beli melalui koneksi daring/internet untuk langsung mendapat barang antara penjual
ke pembeli.

Menurut survey oleh Asosiasi Penyelenggara Internet di‘Indonesia (APJII)
mengungkapkan bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 64 juta
orang atau sekitar 24% dari total populasi di Indonesia: Pada tahun 2015
penggunanya mencapail hingga 139 juta atau 50% dari total populasi masyarakat
Indonesia. Banyaknya pengguna.internet yang lebih memilih_berbelanja daring
dibanding harus datang ke toko langsung, menyebabkan meningkatkan toko daring
yang menjual ‘barangnya di internet. Salah satunya marketplace di sosial media,
seperti Facebook dan Instagram. Menurut Sirclo pada tahun 2020 sekitar 97%
responden yang suka berbelanja daring, 82% nya berbelanja di- market place sosial
media (Fachri, 2019). Pada tahun 2025 mendatang, 119 juta orang diprediksi
menjadi pembeli online.di._Indonesia (Zaenudin, 2017). Perkembangan~belanja
melalui daring di Indonesia sangat berkembang pesat, hal ini dibuktikan dengan
munculnya toko-toko daring seperti di Tokopedia, Lazada, Bukalapak, Shopee,
bahkan hingga ke sosial media seperti Facebook, Instagram, serta Twitter. Belanja
daring yang berkembang karena mengikuti kemajuan zaman yang dimana semakin
banyaknya pengguna internet yang menyebabkan meningkatnya persaingan pada
toko-toko daring.

Salah satu toko daring di marketplace Facebook adalah Wonderland ID.
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Wonderland ID merupakan toko daring yang menjual barang-barang
merchandise import, dengan tema Kawaii (Imut dalam Bahasa jepang) pastel yang
gudangnya berlokasi di Jakarta dan Medan. Wonderland 1D didirikan pada akhir
tahun 2019 oleh Mei Lianny dan kawannya yang«ingin memulai bisnis. Wonderland
ID sebelumnya memiliki nama Shiro"Waenderland namun-berganti nama karena
terjadi miskomunikasi antar.konsumen di mana nama “Shiro” merupakan nama
salah satu pemilik toko.daring ini. Sehingga jika terjadi kesalahan salah satupemilik
ini menjadi sasaran untuk konsumen.

Wonderland ID belum memiliki identitas visual ‘seiring meningkatnya
persaingan antar toko daring di Internet. Identitas visual merupakan identitas yang
berkaitan dengan citra atau image sebagai jembatan untuk menyatukan audiens bagi
perusahaan atau pelaku usaha yang dapat berasal dari sejarah, filosofi, visi/cita-cita,
misi/fungsi, dan tujuan. ldentitas visual terdiri.dari beberapa elemen lainnya, seperti
logo,tipografi atau font, warna khas, serta _elemen gambar pendukung termasuk
foto, karya seni dan infografis (Rustan, 2013).-ldentitas visual dapat menambahkan
kepercayaan kepada audiens dapat juga berfungsi untuk membedakan antara
perusahaan dengan perusahaan yang lainnya. Sehingga jika suatu perusahaan tidak
konsisten atau bahkan tidak memiliki identitas visual maka kepercayaan konsumen
tidak dapat dibangun serta tidak dikenal lagi, ditambah meningkatnya toko daring
yang memiliki citra yang konsisten dan terpercaya yang menyebabkan konsumen
beralih ke toko daring tersebut. :Seperti kalimat. diatas: Wonderland ID belum
mempunyai identitas visual, hal int membuat tokonya tidak dikenal dan diingat oleh
konsumen seiring bertambahnya toko daring yang menjual produk serupa di
platform yang sama. Saat ini Weonderland ID hanya dikenal melaluirmulut ke mulut
dan maskot/karakternya saja.

Oleh sebab itu perancangan identitas visual Wonderland ID menjadi hal
yang penting untuk dibuat juga dapat membangun citra sesuai dengan produk yang
dijualnya, dan diharapkan kedepannya dapat lebih dikenal serta diingat oleh para
konsumen sebagai toko daring dengan keunggulan produk yang memiliki citra
warna pastel dan imut juga sebagai toko daring yang dapat dipercaya di mata

konsumen.
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1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang diangkat pada Tugas Akhir ini yaitu bagaimana cara

membuat identitas visual Wonderland 1D dengan citra pastel dan imut yang sesuai

dengan produknya?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Untuk membuat penulisan Tugas Akhir ini terarah dan fokus maka,ruang

lingkup yang akan dibahas, adalah sebagai berikut:

1. Merancang identitas wvisual meliputi desain loge, penentuan warna,

tipografi, dan graphic'standard manual Wonderland ID sesuai dengan citra
produk.

Menerapkan teori-teori dan prinsip-prinsip desain yang digunakan dalam
perancangan identitas visual \Wonderland 1D.

Implementasi identitas visual pada.media pendukung seperti Thank you
postcard, sticker label kemasan paket, photo profile Facebook, cover page

Facebook, dan thumbnail katalog sesuai dengan citra proeduk yang dijual.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini-adalah berikut:

Merancang identitas visual Wonderland ID meliputi desain logo, penentuan
warna, graphic standard manual, dan tipografi yang sesuai dengan citra
produk Wonderland ID yaitu pastel dan imut.

Menerapkan teori identitas visual yang meliputi logo, graphic standard
manual, tipografi, dan warna.dalam..perancangan identitas...visual
Wonderland ID.

3. Mengimplementasikan identitas visual pada media pendukung.
Adapun manfaat dari penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat untuk Klien
Perancangan identitas visual menjadi acuan dan dapat diaplikasikan oleh
Wonderland ID sebagai langkah awal untuk dikenal oleh para konsumen.

Manfaat Akademis
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Perancangan identitas visual menjadi manfaat terutama pada bidang desain
grafis yang dapat mendapatkan ide/referensi mengenai identitas visual dan
media pendukungnya untuk usaha pada bidang kreatif.

Manfaat Praktis

Dapat menambah wawasan dan.menjadi referensi-bagi-yang ingin membuat

identitas visual.

1.5 Sistematika Penulisan
Laporan tugas akhir akan disusun secara sistematik, pembahasan dapat dibagi

menjadibeberapa bab, diantaranya sebagai berikut:

PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah yang dihadapi
Wonderland ID sehingga membutuhkan sebuah perancangan identitas
visual. Selain itu, di dalam bab.ini-akan dijelaskan mengenal rumusan
masalah, ruang lingkup permasalahan, tujuan dan manfaat penelitian,
serta sistematika penulisan dalam penyusunan tugas akhir ini.
LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini berisi kajian teoritis yang digunakan sebagal landasan dalam
perancangan identitas visual \Wonderland 1D. Teori-teori disajikan secara
sistematis dan diperoleh dari buku ataupun artikel jurnal yang meliputi
logo, graphic standard manual, hingga prinsip desain pada perancangan
logo.

METODE PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang..metode-metode..yang digunakan dalam
pengumpulan data untuk perancangan identitas visual Wonderland ID.
Selain itu, dalam bab ini disajikan data dan fakta mengenai toko daring
Wonderland ID. Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan antara
lain wawancara, observasi, studi literatur yang kemudian data-data
tersebut disusun ke dalam arahan kreatif yang akan dijadikan pedoman

dalam pengerjaan proses desain.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN
Pada bab ini berisikan penjelasan proses dari langkah-langkah

a0
v
=
8,
S
v

pembuatan dan konsep visual desain perancangan identitas visual

Wonderland ID. Mulai dari pemaparan konsep visual perancangan
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BAB V
SIMPULAN

5.1 Simpulan

Dalam perancangan identitas-visual Wonderland:ID,«maka didapatkan

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Perancangan identitas visual Wonderland. ID diawali dengan pencarian:.data

melalui teknik pengumpulan data wawancara dengan pemilik dan klien yang
pernah .membeli produk Wonderland 1D, observasi, dan. studi literatur.
Didapatkan rangkuman berupa creative brief dari arahan ‘client dan
pengumpulan data sebelumnya, selanjut melakukan pencarian konsep melalui
mind mapping dan moodboard.sertapemilihan.ide yang dijadikan konsep visual
untuk membantu pembuatan sketsa kasar. Dari 13 Sketsa kasar menghasilkan 3
(tiga) sketsa logo terpilih, lalu diseleksi lagi yang akhirnya terpilin satu sketsa
dengan konsep visual sweet fluff menggunakan jenis.font sniglet dan sprinkle.
Lalu diberi 3 (tiga) alternatif warna yang akhirnya terpilih satu desain yang
paling sesuai dengan konsep dan arahan. kreatif yaltu gaya desain imut dan
pastel. Namun karena kurangnya referensi desain pada pewarnaan membuat
kesulitan “untuk menentukan warna, karena hanya dengan warna pink dan
kuning, sehingga sulit membuat banyak alternatif desain. Selain itu membuat
desain tidak 'kontras, dan" tingkat keterbacaan yang.cenderung tidak mudah
dibaca. Setelah desain logo terpilih maka dirancang graphic standard manual
yang meliputi kemposisi logo, varian logo, ukuran minimum logo, clear space,
incorrect logo use;dan. juga penggunaan warna. Lalu dilanjutkannya
implementasi media turunan Wonderland 1D. Namun karena kurangnya
referensi warna sehingga kesan yang diberikan Wonderland ID kurang

terpresentasikan dengan baik.

. Pada perancangan identitas visual Wonderland ID, teori logo yang diterapkan

adalah penggunaan jenis logo picture mark serta letter mark dengan

keseimbangan asimetris untuk membuat desain yang tidak kaku. Penekanan

65
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pada logo terdapat pada picture mark karena berbentuk pita yang ukurannya.
lebih besar dibanding dengan letter mark. Dengan continuity mengikuti arah

baca, mulai dari Kiri yaitu picture mark lalu ke kanan yang dimana adalah
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lettermark, lalu ke bawah sedikit karena adanya tagline. Menggunakan warna
dominan pink pastel yang memberi _kesan kawaii:dan feminim serta adanya
warna kuning yang merupakanwarna hangat memberikan kesan ceria pada logo
sesuai dengan citrasyang ingin dibangun oleh Wonderland ID sesuai~dengan
produknya. Tipografi yang digunakan adalah jenis miscellaneous atau dekeratif
dengan font.sniglet untuk letter mark, Memberi kesan feminim, imut, bersifat
dinamis.dan lebih ceria. Tingkat kemudahan dalam membaca logo. cenderung
mudah. Sedangkan_untuk tagline _menggunakan_font_sprinkle. Memberikan
kesan imut, dan memiliki ‘legibility.-dan readibility yang cukup tinggi.
Penggunaan sebuah logo memiliki beberapa peraturan yang harus dipatuhi demi
menjaga semua hal yang sudah.dirancang dalam pembuatan sebuah logo.
panduan penggunaan logo atau graphic-standard manual dengan isi sesuai
dengan teori yaitu meliputi komposisi logo, varian logo, ukuran minimum logo,
clear space, incorrect logo use, dan juga penggunaan warna.

3. Dilakukan pengaplikasian.desain terpilin pada media turunan berupa Thank you
postcard, sticker label kemasan paket, photo profile Facebook, cover page
Facebook, dan thumbnail katalog untuk media promosi pada page Facebook
Wonderland ID.

5.2 Saran
Berdasarkan perancangan ulang identitas visual didapatkan.beberapa saran
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untuk memproses karya serupa sebagai-berikut:

1. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperbanyak referensi desain
khususnya dalam pewarnaan agar lebih dapat mengeksplorasi desain secara luas
khususnya warna, bertujuan untuk tetap mendapatkan ide desain yang variatif
tetapi tetap tidak melenceng dari arahan desain yang ingin dihasilkan dan dapat
dipresentasikan dengan baik.



67

alon konsumen ke

anjutnyas untuk meningkatkan

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

tetap memperhatikan kesan yang ingin diciptakan yaitu agar dapat terlihat suatu

kesatuan desain identitas visual.
efektivitas logo dalam meningka

2. Jika desain ingin diterapkan pada media turunan atau media pendukung harus
perusahaan.

3. Perlu penelitian lanjutan bagi peneliti

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK CRAFIEA PEMEREITAN
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NAMA MAHASISWS,  Afifa Hirka Ayu

NAMS PEMBIMBING Angai Anggarini, M.0s

JUDUL TUGAS AKHIR

weangan ldentitas Visual Wonderland 10

KETERAMGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakam untuk mencatat aktivitas bimbirgan m

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh g

3 Harap lampirkan lembar birmbingan ini pada laporan Tugas Akhir ssbe

um sidang

BIMBINGAN TANGGAL - .
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING REMCAMA PROGRESS/REVISI
Menjelaskan tentang penulisan bagian inti
hir. Mulai dari pendahuluan, Mengerjakan/menyicil BAB | dan di
1 Rabu 31032021 alu review tentang kumpulkan ke drive minimal sebelum
dan baoleh deadline (bimbingan 11).
Reviewrbimbingan Bab |, sudah diberikan  [Membaca dan mengumpulkan jurnal-
feedback dan revisiMenjelaskan tentang jurnal untuk teorn yang akan dipakai
LI jurnial serta penjelasan singkat Bab lyang  Juntuk tugas akhir sampai minggu
2 Rabu 07/04/2021 teorinya tidak perlu bertele-tele yang depan. Selain itu sudzsh harus ada
penting jelas dan dipakai untuk progress Bab Il dan boleh menyicil Bab
pengaplikasian TA I {Pengumpulan data)
Bab 2 sudah oke, dan dosen pembimbing  |Untuk metode desain belum pasti.
% Sabtu 1704202 menanyzakan ingin memakai metodes narmun untuk progress menyicil

desain apa.

penelitian Bat 111

Review Bab | bagian tujuan dari
& Jurnat 2304207 pembuatan Tugas akhir, dijslaskan teori
apa yang digunakan, juga revisi penulisan

Progress penelitian Bab I, dengan
membuat pertanyaan untuk
wawancara kepada klien dan
konsurmen yang telah membeli produk
di online shop klien.

Review Bab |, bagian tujuan dan manfaat
& Sabtu 24042021 Jangan lupa dilanjutkan kalimat bagizn
‘menesrapkan teori.”

Revisi penulisan Bab | bagian tujusn
dan manfaat. Progress sekarang adalah
mencari narasumber (konsumen
Wonderland |0} untuk diwawancara.
saat ini sudah dapat £ narasumber

Review Bab |, dosen pembimbing
memberikan suggestion berupa

menarm bahkan teori prinsip desain grafis,
[ Rabu 05052021 sepert gestalt, dan lain-lain. Selain it teori
tipografi dan psikologi warma juga
dimasukan ke bab Il Lalu melanjutkan
mencari data untuk BAE 1L

Melanjutkzn progress Bab |l dengan
mencari data konsumen melalui
waEwancara, dan revisi bab | dengan
target sebelum lebaran selesai

Revisi sub-bab “arti-arti warna® menjadi
"arti warna" di Bab 1. Selzin itu revisi Bab 1l
mengenai product knowledge yang tidak
7 Selasa 18/05/2021 hanya menjelaskan produlk, sehingga hasil
wawancara klien digabung dengan prodct
knowledge. Selain ity Swot dan matriksmyz
menjadi dalam satu tabel

Merevisi Bab Il dan Bab 1l serta
merapikan penulisan sampai sebelurm
pendaftaran seminar proposal

Peview proposal tugas akhir setelzh
seminar proposal. Dibarikan feedback

8 Kamis 3067202 dengan menam sub-bab sistem
identitas visual di Bab Il Serta menambah
kalimat pada creative brief

Reavisi sesuai dengan feedback dosen
penguji dan dossn pembimbing.
menyicil konsep visual pada bab |
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mindmap dan
=rikan feedback dengan

Z wgan mengikuti
derland 1L

ein U0 ! w mindmap dan moodboard, 2oc.
1o Senin Z0&/202 anjutkan ke sketsa
n Selasa 20/06/202] w chetsa |
2
13
14 dilanjutkan dengan pemibs

standard manual

P —— dengan mengganti warna yang

Cenin 20807 ¢ ay -
E senin 2/08/2021 5 implemeantasi media turunan

¥ rdar A —— " T
16 Babu 4/08/7021 dan laparan TABgian - Ry nitkan revis.
ar B

7 daftar s

“urituk menjadi acwan bimbang,

larjutriya




LAMPIRAN LEMBAR BIMBINGAN DOSEN
PEMBIMBING DUA TUGAS AKHIR
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LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN CRAFIS

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

KETERANGAM:

MAMA MAHASISWA Afifa Rizka Ayu
NAMA PEMBIMBING MRR. Tiyas Maheni DK, SH, MH
JUDUL TUCAS AKHIR Perancangan ldentitas Visual Wonderland 1D

1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk meancatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2 Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL RESS/REVISI®
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROG
Menjelaskan pengarahan penulisan pada [Ikuti pengarahan penulisan, lalu
1 Kamis 20/05/202 Bab 1 hingga Bab 3_Mulai dari layout yang |bimbingan dari Bab 1 hingga Bab 3.
tepat dan sedikit penambahan materi Dikumpulkan sekitar tanggal 21-23 Mei
Revisi pertarma untuk penulisan tugas . o . .
2 Senin 14/06/2021 akhir. Deminan revisi minar penulisan, Melanjutian revis, diberikan bali
) N . tanggal 21 Juni 2021
huruf kapital, dan lain-lain
Revisi kedua untuk penulisan tugas akhir. |Melanjutkan revisi, diberikan kermbali di
3 Jumat 25/06/2021 Revisi minor, khususnya bagian spasi hari yang sama.
4 Selasa 29/06/2021 Tugas akhir bab 1-3 ace. Melanjutkan tugas akhir bab 4-5
Revisi Tugas Akhir Bab 4-5, dengan _
5 Rabu 4/08/2021 memberikan italic pada bahasa asing Revisi TA Bab 4-5
P innva
Minggu B/08/2021 ACC Teknis Tugas Akhir Mendaftar sidang

JAKARTA




LAMPIRAN TRANSKIP
WAWANCARA KLIEN
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1. Bagaimana Wonderland Id terbentuk?

Jawab: “Awalnya mau nyoba-nyoba buat usaha merchandise yang imut-imut dan
berhubungan sama budaya cosplay atau anime dengan seorang teman karena saya
sendiri suka pop-culture jepang, dan kebetulan juga punya kenalan distributor
untuk mengambil barangnya yang ada di china. Kenapa ambil di luar negeri
karena merchandise yang kami mau jual rata-rata ada di-luar negeri. Akhirnya
tahun 2019 online shop kami terbentuk:Namu awalnya Namanya Shiro
Wonderland.”

2.Kenapa berganti.nama dari Shiro Wonderland jadi Wonderland 1d?
Jawab: “Karena suka terjadi mis.komunikasi dengan kensumen. Karena nama
facebook saya ““Shiro Mei” dan konsumen sering menganggap kalau online
shopnya cuma memiliki satu'admin saja. Jadi jika terjadi masalah entah dari
distribusinya, pengiriman paketnya, delay, dan lain-lain para konsumen complain
langsung ke facebook personal saya, padahal untuk info seperti itu bisa langsung
ke page online shopnya. Oleh sebab itu Februari lalu berganti nama jadi
Wonderland Id untuk mengurangi-masalah serupa.”

3.Apa saja produk yang ditawarkan Wonderland 1d?

Jawab: “Ada bermacam-macam seperti make up, dekorasi lucu, pakaian, sepatu,
tas, aksesoris, boneka, dan lain-lain. Namun untuk produknya kami.lebih ke tema
“kawaai merch” sih. Jadinya kami menawarkan produk yang imut dan memiliki
warna-warna lucu seperti pasteldan pink™

4.Siapa target konsumen Wonderland 1d?
Jawab: “Secara umum kami menargetkan perempuan, tapi rata-rata konsumen
berumur 17-28 tahun. Namun biasanya konsumen tertarik dengan pop-culture

jepang.”

5.Siapa competitor Wonderland 1d?
Jawab: “Kurang lebih online shop lain memiliki produk yang sama seperti kami.
Contohnya ada online shop Mikomi, Moon Shopu, Nyn shopu, dan Kodok Shop.

6. Untuk kelebihan Wonderland-ld.dibanding online shop-lain‘itu apa saja?
Jawab: “Kami menjual item import dengan harga grosir jadi cenderung lebih
murah dibanding toko lain, selain itu kami juga buka free reseller dan yang buat
mengambil banyak item nanti dapat potongan harga tertentu. Untuk konsumen
biasanya suka kami kasih bonus gift lucu.”

7. Kenapa Wonderland Id membutuhkan identitas visual?
Jawab: “Awalnya karena mau merombak olshop saya, karena ingin fokus untuk
item ready stock jadi untuk item jenis pre-order dikurangi.Selain itu ingin terlihat
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lebih menarik dan beda dari toko lain, karena competitor kami rata-rata tidak ada
identitas visualnya juga jadi lebih tersusun dan rapi..”

8.Kesan apa yang ingin disampaikan melalui desain logo dan identitas visual
Wonderland 1d?

Jawab: “Karena Wonderland Id memilikickonsep toko yang menjual produk
merchandise “kawaii” maka desainnyamenampilkan visual yang imut-imut dan
feminim ya, dengan bentuk lego.tulisan dan ada ilustrasinya. Untuk tulisannya
tidak kaku jadi memilikickesan imut, dan untuk ilustrasinya ada ribbon.(pita) atau
dress maid. Sebenarnyaingin menonjolkan tema.Lolita maid karena saat
konsumen datang ke page online.shop kami seakan-akan masuk ke wonderland
dan disambutoleh pelayan dengan kostum imut (pakaian Lolita pastel).”

9.Selain itu media apa saja yang membutuhkan identitas visual dari
Wonderland 1d?

Jawab: “Kami juga membutuhkan karakter/mascot, profile picture dan cover page
facebook, template katalog ready stock; stiker untuk paket, desain syarat dan
ketentuan pembelian, juga thank you postcard”



LAMPIRAN HASIL
WAWANCARA KONSUMEN
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Pendapatan

12 responses

Apa hobi kamu? (boleh isi lebih dari 1)

11 respanses

Menggambar

Menggambar, menonton anime, bermain game

Cosplay, traveling, cooking

Cosplay dan Bernyanyi

Cosplay

Mendengarkan musik, membaca

Mendengarkan musik

Membaca

Menggambar dan Gaming

Main game, nonton, baca, clahrags, traveling

Gambar, dance, nyanyi, Cosplay

@ Rp 500.000 - Rp 1.000.000.- / bulan

@ Rp 1500000

Rp 2.500.000.
@ Rp 3.500.000.
@ Rp 4.500.000.-

@ Belum berpen
@ Di atas 5jt

Biasanya apa yang kamu lakukan jika sedang hari libur'senggang?

12 responses

Bermain game

Belanja

Hang cut bersama teman
Istirshat {tidur siang, rebahan)
Menyalurksn hob

Menonten film

Sosial media yang paling sering kamu pakai?

12 responses

Facsbaook
Instagram
Twitter
Weibo
Line
Whatsapp

WhatsApp

0.0

1(2.3%)

1(2.3%)

1(8.3%)
1(2.3%)

1(2.3%)

2

o

- Rp 2.000.000.-/ bulsn
- Rp 2.000.000 / bulan
- Rp 4.000.000 / bulan
- Rp £.000.000 / bulan

ghasilan

A4
1191.7%)
11 91.7%)
10/(32.3%)
0.0 2.5
10 (82.3%)
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Seberapa sering kamu berbelanja online?

12 responses

@ 01 kslfibulan
@ 2-4 kalibulan
5-10 kalibulan

Pertimbangan kamu dalam membeli produk di online shop itu apa saja? :3

12 responses

Kualitas
Felayanan
Review'tzstmoni
Harga

Wisual produk
Promasi

Diskon

3 (26%)

Apa yang kamu suka dari Wonderland ID? :=

12 responses

8 (88.7%)

2 (75%)

Pelayanan , keramahan , free gift jika pengiriman mengalami keterlambatan , trusted

11 (81.7%)

11(81.7%)

12 (100

Fa

Cepat dalam merespon pelanggan, cepat mengatasi masalah seperti ada nya kesalahan wama, harga

murah, kualitas menengah.

Barang” nya luchu, kawai® pastel stuff gitu agak lebih murah juga

Barang dan harga.

Harga murah

Barangnya lucu-lucu~ admin ramah, sering update

Konsepnya yang pink dan kawaii

Barangnya lucu-lucu! dan cenderung murah

Barananva bervariasi

Apa yang kamu pernah/biasanya beli di clshop Wonderland |D?

12 responses

Fashion (Pakaian, szpaty. tasz)
Aksesoris
Boneka
Drekorasi lucy
Make up
Stationany (Alat wlis)
Tidzk pernah mamzs!
Sepatu

Game

produknya yang lucu dan kuslitasnya bagus

Terpecaya dan barangnya lucu

Harganya murah, kualitas nya sesuai harga

3(25%)
3(25%)
2 (18.7%)

3%)
1(8.3%)
1(8.3%)
1(8.3%)

2 4

@

7(58.2%)
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Apa yang kamu pernah/biasanya beli di clshop Wonderland 1D?

12 responses

Fashion (Pakaian, sepatu, tas)
Aksssoris

Bonzks

Dexorasi lucy

Make up

Stationary (4latwiis)

Tidak permah membei

Sepaty

Game

2{16.7%)

1(8.3%)
1 (23%)

1(23%)
—1(2.3%)

|0 @at)
on (Pakaian, sepatu, tas)
3(25%)
—3(25%)
4 8 H 10

Kenapa kamu bisa tertarik membeli produk dari Wonderland ID? (Jika tidak pernah membeli jawab

)

12 responses

Harganya murah di banding clshop yg menjual merch di tmpat lain dan ada prome jga

Karna postingan menarik ditambah dengan adanya review gambar asli di komentar

Karena luchu dan murah

Barang lucu dan harga terjangkau

Karna harga murah dan dapat di cicil

Soalnya lucy, info lengkap, banyak tedti juga. Kadang size fashion impor kan kecil, disini pasti lengkap
size chart dan biasanya udah ada realpic gitu di Wonderland 10

Karena harganya relatif lebih murah

Barananva lucu2

dilihat dri segi kualitas produk yg menurutku lucuZ dan bisa meningkatkan pembelian yg berlebihan dan

pasti kalau harganya murah bisa kalap.

1erpercaya karena banyak teman yang beli

Karena barangnya lucu® dan harganya lumayan mursh dibanding yg lain

Menurut kamu apa kesan visual yang diberikan Wonderland ID?

12 responses

Imutkswsii
Wama faminimipastel
Sof

Trandy

Simple

0.0

2 {18.7%)

12 (100%)
11 {917%)
8(88.7%)
40323
6 {50%}
50 75 10.0 125

Menurut kamu apakah keberaadaan loge dapat memengaruhi kepercayaan kamu terhadap

suatu brand?

12 responses

L
@ Tidak
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Menurut kamu apa hal yang paling penting jika Wonderland ID memiliki logo?

12 responses

@ Wemiiki keunikan, dan berbeda dar
kompetitar

@ Frofesional

@ Dinamis

@ Memiiki spesizlisasi gays desain

@ Serkarakier

@ Semua jawaban sama artinga @

exdid yeH
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Salah satu alasan kamu dalam mengingat sebuah brand itu apa saja?

epjeyer Mabap yiuyaMjod uizi eduey

12 responses
Mams Erand 11 (91.75%)
Praduk 9(75%)
Logo 5i41.7%)
Pelayanan 5 (50%)
Fromesi 2(18.7%)
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g Apa kamu tertarik dengan budaya jepang seperti anime, manga, cosplay, dan sebagainya?
S 12 responses
3
g
< @ Terzric!
3 @ Tidzk Tenarik!
=
Q9
S

@ Q.

3, 3

s 3

— ()

] 3

3 5%

o on

3 s

- =~ Jika tertarik, apakah ketertarikan kamu menjadi salah satu faktor membeli produk dari Q

= 2 Wonderland ID?

§ § 12 responses

.g o L V]

= Q ® Tidak

@ Tidak teriarik budays jepang
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EDUCATION CAPABILITY 3

State Polytechnic of Jakarta Adobe lllustrator
Graphic Design
(2017-2021)

State Jakarta 109 Av Adobe Photoshop
Senior High School Av
Social

(2014-2017) Adobe Indesign

AFIFA RIZKA AYU EXPERIENCE
+62 898 902 0777
afifarizkaayuegmail.com

Clip Studio Paint

Art and Design Division

Gema Magazine (college SMEs)
(2017-2018)

Internship lllustrator Design

Re:ON Comics
(October-December 2020)

Hello! my name is Afifa Rizka Ayu.

Concepting
| am a graphic design student from State

Polytechnic of Jakarta. | love do design and Freelance lllustrator

make illustration. | also love to meet some VeIl el

new people with same passion and interest.

So i currently seeking for experience in my EXPERTISE

interest area.

Compotition

Editing image

lllustration

Graphic Design
Layouting, concepting Concepting

Compotition

lllustration
Sketching, coloring Sketching

Coloring




