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ABSTRAK 
 

Urban Farming adalah kegiatan memanfaatkan ruang-ruang terbuka yang tidak produktif 

seperti lahan pekarangan atau lahan kosong yang tidak terpakai dan sebagainya, menjadi 

lahan perkebunan produktif, sehingga dapat menjadi kegiatan alternatif masyarakat kota 

untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas ruang terbuka hijau. PT. Villa Tani Indonesia 

merupakan salah satu usaha yang menjalankan campaign Urban Farming. Untuk dapat 

tetap bersaing, PT. Villa Tani Indonesia telah melakukan promosi campaign Urban 

Farming secara online melalui media sosial Instagram. Tujuan dari penelitian ini adalah 

memaparkan proses perancangan desain media promosi campaign Urban Farming yang 

dijalankan oleh PT. Villa Tani Indonesia yang diharapkan dapat menjangkau konsumen 

yang lebih luas dan dapat megedukasi mengedukasi masyarakat sehinnga masayarkat mau 

dan bisa melakukan kegiatan Urban Farming serta menggunakan produk dari PT. Villa 

Tani Indonesia. Metode yang digunakan dalam perancangan konsep visual adalah metode 

observasi, wawancara, penyebaran kuesioner dan studi pustaka. Data yang didapat berupa 

SWOT, consumer insight, product knowledge, dan profil klien. Konsep visual yang akan 

digunakan adalah fresh, urban dan milenial yang didapatkan dari pengolahan data yang 

telah didapat. Hasil penentuan konsep visual kemudian dituangkan pada media promosi 

campaign Urban Farming. 

Kata Kunci: Media Promosi, Urban Farming, Desain Grafis, Konsep Visual 
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ABSTRACT 

 
Urban Farming is an activity to use unproductive open spaces or unused spaces into 
productive green spaces, so that urban community has an alternative to increase the quality 
and the quantity of open green spaces. PT. Villa Tani Indonesia is one of many bussiness 
that practice an Urban Farming campaign. To be able to stay competitive, PT. Villa Tani 
Indonesia has promoted the Urban Farming campaign online with Instagram feeds. The 
purpose of the study is to describe the process to describe the process of the designing the 
Urban Farming campaign that PT. Villa Tani Indonesia practice that hopefully can reach 
wider range and educate the consumer to do Urban Farming activities and also use the 
Urban Farming products from PT. Villa Tani Indonesia. Methods that were used to find 
the visual concept are observations, interviews, questionnaire distribution and literature 
review. Datas that were obtained are SWOT, consumer insight, product knowledge, and 
client profile. The visual concepts that will be used are fresh, milenial, and urban that wre 
obtained from processed data. The obntained concept then poured into the Urban Farmig 
campaign promotion media 

 
Keyword: Promotion Media, Urban Farming, Graphic Design, Visual Konsep 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Urban Farming adalah bentuk pertanian perkotaan menanam makanan di 

daerah perkotaan, biasanya di halaman belakang atau di tanah kosong, tetapi 

terkadang ruang terabaikan seperti median jalan, yang biasanya tidak 

didedikasikan untuk memproduksi makanan. Enciety (2011) dalam Hadi 

(2016:137) menyatakan Urban Farming adalah kegiatan memanfaatkan ruang-

ruang terbuka yang tidak produktif seperti lahan pekarangan atau lahan kosong 

yang tidak terpakai dan sebagainya, menjadi lahan perkebunan produktif, sehingga 

dapat menjadi kegiatan alternatif masyarakat kota untuk meningkatkan kualitas 

dan kuantitas ruang terbuka hijau. Selain menambah proporsi ruang terbuka hijau, 

penerapan urban farming berdampak langsung terhadap ekonomi, sosial, 

penggunaan energi, jejak karbon, polusi (udara, tanah dan suara), serta 

peningkatan ketersediaan dan kualitas bahan pangan (Alaimo et al., 2008). 

Urban Farming yang saat ini dilakukan sebagian orang, dianggap sebagai 

salah satu solusi dalam menghadapi permasalahan keterbatasannya lahan dan 

kebutuhan pangan yang terus meningkat. Dengan adanya trend Urban Farming di 

masyarakat, PT. Villa Tani Indonesia merupakan salah satu usaha yang 

menjalankan campaign Urban Farming. PT. Villa Tani Indonesia merupakan 

perusahaan yang bergerak dibidang penyediaan jasa pelatihan kewirausahaan, 

penjualan produk, kebutuhan dan peralatan pertanian serta konsultan bisnis 

pertanian berkelanjutan. Bentuk pelayanan Urban Farming yang ditawarkan PT. 

Villa Tani Indonesia antara lain penjualan alat-alat tani untuk membantu Urban 

Farming, jasa pelatihan Urban Farming, dan jasa membantu mempersiapkan lahan 

untuk Urban Farming. Bukan hanya menyediakan kebutuhan bertani, PT. Villa 

Tani Indonesia juga melakukan pendampingan dalam melakukan Urban Farming. 
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Untuk dapat tetap bersaing, PT. Villa Tani Indonesia telah melakukan 

promosi campaign Urban Farming secara online melalui media sosial Instagram. 

Promosi adalah berbagai cara yang dirancang untuk menjual sebuah produk. 

Promosi adalah gabungan dari sekumpulan informasi suatu usaha untuk 

konsumen. Cara berpromosi, khususnya iklan harus menginformasikan kegunaan, 

fitur, dan kelebihan dari produk tersebut. Promosi penjualan juga termasuk dalam 

berbagai rencana yang menambahkan nilai yang terdapat di kelebihan produk 

(Ebert & Griffin, 2018). 

Namun sejak berjalannya campaign Urban Farming, PT. Villa Tani 

Indonesia belum menjalankan strategi kreatifnya dalam mempromosikan dan 

mengkomunikasikan campaign Urban Farming kepada target yang ditujukan. 

Berjalannya strategi kreatif tersebut dapat memberikan dampak pada berjalan 

campaign Urban Farming. Selain itu, PT. Villa Tani Indonesia berencana untuk 

mengadakan sebuah stand Urban Farming setiap minggunya untuk menjangkau 

target audiens lebih luas. Akan tetapi, PT. Villa Tani Indonesia belum memiliki 

media promosi yang dapat mendukung promosi secara offline.  

Untuk itu, PT. Villa Tani Indonesia membutuhkan desain grafis untuk 

mengkomunikasikan campaign Urban Farming yang dilakukan oleh PT. Villa 

Tani Indonesia. Menurut Landa (2011) Desain grafis adalah sebuah representasi 

visual dari ide yang mngandalkan penciptaan, seleksi, dan pengorganisasian 

elemen visual dalam bentuk komunikasi visual yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi kepada audiens. Desain grafis dapat diartikan 

sebagai suatu wujud komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk 

menyampaikan data informasi atau pesan seefektif mungkin.  Dalam desain grafis, 

teks juga dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-simbol yang 

bisa dibunyikan. Desain grafis diterapkan dalam desain komunikasi dan fine art. 

Seperti jenis desain lainnya, desain grafis dapat merujuk kepada proses   

pembuatan, metode   merancang, produk   yang   dihasilkan (rancangan), atau pun 

disiplin ilmu yang digunakan (desain). Seni desain grafis mencakup kemampuan 
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kognitif dan keterampilan visual, termasuk di dalamnya tipografi, ilustrasi, 

fotografi, pengolahan gambar, tata letak (Bonnareva, 2019). 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, permasalahan yang diangkat 

adalah "Bagaimana perancangan desain media promosi campaign Urban Farming 

PT. Villa Tani Indonesia yang dapat menarik dan juga membangun kemauan 

masyarakat terutama target market, untuk mengetahui lebih lanjut tentang kegiatan 

Urban Farming terutama yang ditawarkan oleh PT. Villa Tani Indonesia dan juga 

mau mencoba untuk melakukan kegiatan Urban Farming"  

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan  

Dari latar belakang yang telah dijabarkan, maka ruang lingkup pembahasan 

yang akan dibahas. Adapun ruang lingkup pembahasan Tugas Akhir adalah sebagai 

berikut:  

a. Proses perancangan media promosi campaign Urban Farming PT. Villa Tani 

Indonesia. 

b. Penerapan komponen elemen dan teori desain grafis yang diterapkan dalam 

perancangan yang sesuai dengan karakteristik PT. Villa Tani Indonesia dan 

dapat mempromosikan campaign Urban Farming. 

c. Menjelaskan proses penerapan desain media promosi yang dibutuhkan oleh PT. 

Villa Tani Indonesia untuk mengedukasi masayarakat untuk mengetahui dan 

juga mengajak melakukan Urban Farming. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan serta manfaat yang akan didapat dari pembuatan laporan Tugas 

Akhir ini adalah:    

a. Tujuan 

1. Menjabarkan proses perancangan media promosi campaign Urban Farming 

PT. Villa Tani Indonesia. 
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2. Mendeskripsikan teori beserta pemaparan elemen grafis yang digunakan 

dalam pembuatan media promosi campaign Urban Farming PT. Villa Tani 

Indonesia.  

3. Mengaplikasikan desain media promosi Urban Farming PT. Villa Tani 

Indonesia pada media yang dibutuhkan dalam sebuah campaign.  

b. Manfaat 

1. PT. Villa Tani Indonesia dapat menjangkau konsumen yang lebih luas dan 

dapat megedukasi mengedukasi masyarakat tentang apa itu Urban Farming 

dan mengajak masayarakat mencoba melakukan Urban Farming 

2. Bagi pembaca khususnya mahasiswa desain grafis dapat mempelajari 

bagaimana proses perancangan media promosi sebuah campaign pertanian 

3. Sebagai bahan referensi mahasiswa desain grafis mengenai desain media 

promosi sebuah campaign untuk usaha yang bergerak di bidang pertanian.  

1.5  Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan berfungsi untuk memudahkan dalam memahami 

pembahasan dari tiap bab. Yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan latar belakang masalah yang dipilih, rumusan 

masalah, ruang lingkup pembahasan Tugas Akhir, tujuan dan manfaat 

perancangan media promosi campaign Urban Farming PT. Villa Tani 

Indonesia, serta sistematika penulisan Tugas Akhir.  

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi pembahsan teori desain grafis, definisi yang berkaitan 

dengan desain grafis, perancangan media promosi sebuah campaign, 

media promosi, warna dan tipografi, serta uraian teori yang mendukung 

dalam penulisan Tugas Akhir   
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BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang Teknik pengumpulan data mulai dari Teknik 

wawancara, observasi, penyebaran kuesioner, dokumentasi, analisis data 

dan fakta, beserta penjelasan metode yang digunakan dalam proses 

desain mulai dari penggalian ide hingga eksekusi desain, hasil riset 

tentang profile klien, product knowledge, kompetitor, consumer insight 

dan positioning analisis SWOT, beserta arahan kreatif yang telah disusun 

berdasarkan hasil analisis dan fakta. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan mengenai tahapan proses desain dari konsep visual 

yang diterapkan, proses pengerjaan desain, media pendukung yang 

digunakan dalam perancangan media promosi campaign Urban Farming 

PT Villa Tani Indonesia dan pertimbangan produksi seperti material dan 

biaya sesuai dengan kebutuhan dan kerealitistisan pada saat produksi 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari seluruh proses serta hasil dari perancangan 

desain media promosi campaign Urban Farming PT Villa Tani Indonesia 

dan saran bedasarkan tugas akhir yang telah disusun. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahsan, pengembangan ide, serta 

perancangan visual dapat disimpulkan bahwa dalam merancang desain media 

promosi dibutuhkan sumber data yang cukup dari pihak klien maupun dari pihak 

konsumen. Dalam tahap pengumpulan data, data yang didaptakan melalui 

wawancara, observasi, dan studi pustaka pada dokumen perusahaan sudah cukup. 

Namun, pengumpulan data yang didapatkan dari pihak konsumen masih kurang 

dikarenkan adanya faktor eksternal sehingga hanya bisa menggunakan metode 

kuesioner. Dalam tahap pembahasan dan pengembangan ide, dibutuhkan 

pemikiriran yang luas namun tetap terkait dengan permasalahan. Refrensi dari buku 

dan internet sudahlah cukup namun masih harus memggunakan pemikiran yang 

luas dalam tahap pengembangan ide. Dalam Tahap perancangan visual, dibutuhkan 

kreativitas yang cukup dalam merancang desain dengan gaya gaya yang menarik 

dan berdeda namun tetap menyampaikan pesan dengan tepat kepada targetnya. 

Gaya desain dengan tone and manner fresh, milenial, urban sudah cukup tepat 

untuk menyelesaikan permasalahan desain yang dihadapi campaign Urban 

Farming PT. Villa Tani Indonesia. Media promosi dalam bentuk spanduk, brosur, 

dan feed Instagram cukup digemari target market sehingga bisa digunakan untuk 

melakukan promosi. Pemberian sentuhan desain dalam sebuah promosi merupakan 

unsur yang cukup efektif dalam membantu sampainya sebuah informasi yang 

dipromosikan oleh suatu usaha. 

5.2 Saran 

Berdasarkan proses yang telah dilakukan dalam merancang desain media 

promosi campaign Urban Farming PT. Villa Tani Indonesia, didapatkanlah 

beberapa saram untuk proses perancangan karya serupa yaitu PT. Villa Tani 

Indonesia untuk melanjutkan kedediaanya dalam menyediakan data dari pihak 
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internal sehingga membantu mempermudah perancangan. Dalam proses riset data 

atau konten yang akan digunakan haruslah bersumber dari data yang validasinya 

dapat dipertanggungjawabkan dan juga membantu dalam proses pengembangan 

ide. Untuk itu jadwal yang tepat juga dibutuhkan untuk membantu mendapatkan 

data yang lebih valid. Dalam menganalisis data dan menggabungkan ide-ide kreatif 

haruslah cermat, terbuka, dan jangan sampai ide-ide tersebut menghilangkan makna 

filosofis dari data yang dikumpulkan. Perlunya kreativitas mengumpulkan data 

visual yang banyak akan tetapi harus tetap berhubungan dalam proses 

brainstorming agar mendapatkan imajinasi yang lebih luas. Dalam gaya desain 

sebaiknya tetap melanjutkan menggunkan tone and manner fresh, urban, milenial 

untuk mempromosikan campaign Urban Farming.  
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TRANSKRIP WAWANCARA 
Hari / Tanggal: Selasa, 11 Mei 2021  

Tempat: Masjid Istiqla, Jakarta Pusat  

Waktu: 16.45 – 17.00  

Narasumber 1: Facherza Hakim (Direktur Program) 

Narasumber 2: Fatoni Saputra (Direktur Operasional)  

 

 

Peneliti: Asslamu'alaikum mas, apa ada yang bisa saya bantu dalam bentuk Desain 
Grafis?  

Narasumber 1: Wa'alaikum salam, Desain Grafis? Kalo boleh tau Desain Grafis itu 
apa ya? Yang bisa gambar-gambar itu bukan? 

Peneliti: Iya mas, Desain Grafis itu suatu ilmu yang menyelesaikan masalah dengan 
menggunakan sebuah visual mas 

Narasumber 2: Oh kalo gitu bisa dimintai tolong membuat spanduk dong ya? 
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Peneliti: iya mas bisa. Emang kalo boleh saya tau ada masalah apa ya yang harus 
diselesaikan dengan media spanduk? 

Narasumber 1: Jadi begini, PT. Villa Tani Indonesia ini ingin menjalakan sebuah 
campaign tentang Urban Farming, nah kami ini berencenana untuk mengadakan 
sebuah stan di alun-alun untuk mempromosikan campaign kami. 

Peneliti: Oh begitu ya mas. Kalo boleh tau Urban farming itu apa ya mas? 

Narasumber 1: Urban Farming itu adalah kegiatan bertani di daerah perkotaan. 
daerah perkotaan yang dimaksud adalah lahan-lahan yang tak terpakai dan 
memanfaatkan lahan tersebut menjadi area hijau 

Peneliti: apa alasan PT. Villa Tani Indonesia mengadakan campaign Urban 
Farming? 

Narasumber 1: Jadi di tahun 2020, WAO memprediksi adanya krisis pangan. Nah 
karena itu, Urban Farming dianggap sebagai solusi untuk permasalahan tersebut. 
Ditambah pertumbuhan penduduk di kota-kota di indonesia setiap tahunnya naik. 
Kami, jadi menyediakan jasa pelatihan bagi yang tidak tau cara bertani di kota. 

Peneliti: Produk-produk Urban Framing yang ditawarkan oleh PT. Villa Tani 
Indonesia apa saja ya? 

Narasumber 1: Kami menawarkan pelatihan dengan pelatih yang profesional 
namun terbatas. Kami juga menawarkan jasa set-up lahan untuk Urban Farming. 
Kami juga menjual peralatan pertanian dan juga bibit untuk Urban Farming 

Peneliti: Permasalahan yang dihadapi dalam campaign Urban Farming apa ya? 

Narasumber 1: Jadi kami sudah pernah promosi, tapi cuma lewat IG saja. Kami mau 
pergi ke alun-alun kota Cilegon untuk mempromosikan ke target secara lagsung 
untuk menjangkau target yang lebih luas. Tapi masalahnya kami belum tau cara 
mengkomunikasikannya dengan media 

Peneliti: Pada saat turun ke alun-alun kota, apa hanya menggunakan spanduk saja? 

Narasumber 1: Masnya juga bisa dimintai tolong untuk buat brosur tidak? biar 
sekalian gitu 

Peneliti: bisa mas. saya juga mau nanya soal targetnya mas. targetnya siapa ya? 

Narasumber 1: Untuk laki-laki dan perempuan usia milenial. namun lebih 
dikedpankan ibu-ibu rumah tangga muda dengan SES A-B yang tinggal di kota 

Peneliti: Untuk campaign ini, sudah berjalan berapa lama ya? 

Narasumber 1: Kami mulai berdiri sebagai sebuah PT. di tahun 2020. Kami tak 
lama stelah berdiri sudah muali campaign. 
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Peneliti: Untuk nilai dari perusahaan, yang ingin ditunjukkan pada target apa saja 
ya mas? 

Narasumber 1: Nilai yang ingin kami tunjukan adalah nilai profesional, fun, kreatif 
dan inovatif, peduli, dan mengerti pelanggan. 

Narasumber 2: Untuk desain ini apa bisa diselesaikan dalm 2 minggu? 

Peneliti: wah tidak bisa mas, desain harus melalui proses yang panjang dan 
mendalam agar bisa memenuhi tujuan dari desain tersebut 
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