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ABSTRAK 

PERANCANGAN VISUAL BRANDING PROGRAM ART FOR CHILDREN 

TAMAN BUDAYA YOGYAKARTA 

Oleh : Rifky Satya Pratama 

NIM : 1812483024 

Sedikitnya ruang yang menjadikan anak sebagai subjek dalam berekspresi 

saat ini, menyebabkan terbatasnya ruang gerak yang berkesan bagi anak. Padahal, 

anak diharapkan dapat meneruskan tonggat estafet untuk melestarikan seni budaya 

di Yogyakarta. Oleh karena itu, Taman Budaya Yogyakarta membuat program 

bernama Art for Children, yaitu sebuah ruang pengembangan kemampuan anak 

melalui aktivitas seni yang diharapkan mampu memberikan pengalaman pada untuk 

dapat mengekspresikan diri. Meskipun begitu, masih banyak target audiens yang 

belum memahami eksistensi dan tujuan dari adanya program Art for Children, 

sehingga dibutuhkan adanya pengelolaan secara lebih lanjut dari sisi Desain 

Komunikasi Visual untuk mengomunikasikan eksistensi dan tujuan dari adanya 

program tersebut. 

Perancangan ini hadir sebagai solusi dari adanya entitas yang perlu dikelola 

untuk dapat mengomunikasikan pesan kepada target audiens. Tujuan dari 

perancangan ini adalah merancang visual branding bagi program Art for Children 

Taman Budaya Yogyakarta dengan menggunakan metode penelitian kualitatif. 

Hasil dari perancangan ini adalah logo baru bagi program Art for Children yang 

diterapkan pada media visual branding yaitu motion graphic, konten media sosial 

Instagram, dan seluruh media pendukung lainnya. Identitas visual baru ini dapat 

merepresentasikan eksistensi dan tujuan dari Art for Children sehingga dapat 

menjadi visual branding yang tepat bagi program tersebut. 

Kata Kunci : anak, Art for Children, instagram, motion graphic, visual branding 

  



UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

ix 

ABSTRACT 

VISUAL BRANDING DESIGN OF ART PROGRAM FOR CHILDREN IN 

TAMAN BUDAYA YOGYAKARTA 

By : Rifky Satya Pratama 

NIM : 1812483024 

The availability of memorable space for children, which is currently very 

limited, has resulted in limited space for children to express themselves. In fact, a 

child is expected to become the nation's next generation who can preserve the 

culture of creativity in Indonesia. Therefore, Taman Budaya Yogyakarta (TBY) 

created a program called Art for Children, which is a space for developing 

children's abilities through art activities which are expected to provide experience 

for them to be able to express themselves. Even so, there are still many target 

audiences who do not understand the existence and purpose of the Art for Children 

program, so further management is needed in terms of Visual Communication 

Design to convey the existence and purpose of the Art for Children program.  

This design was created as a solution to the existence of entities that need 

to be managed in order to be able to communicate messages to the target audience. 

The purpose of this design is to design visual branding for the TBY Art for Children 

program using qualitative research methods. The result of this design is a new logo 

for the Art for Children program which is applied to visual branding media, such 

as motion graphics, Instagram social media content, and all other supporting 

media. This visual identity can represent the existence and purpose of Art for 

Children so that it can become the right visual branding medium. 

Keywords : Art for Children, Instagram, kids, motion graphic, visual branding 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Salah satu upaya dari pemerintah Yogyakarta dalam menjaga 

kebudayaan agar tetap berkembang di era globalisasi seperti saat ini adalah 

dengan mengajarkan seni budaya kepada anak-anak sebagai generasi penerus 

perjuangan pelestarian seperti sastra, teater tradisi, seni rupa, seni musik, dan 

seni tari (Maulana, 2019). Taman Budaya Yogyakarta di bawah naungan Dinas 

Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki misi agar seniman dan 

budayawan dapat merepresentasikan pemikiran mereka melalui ruang kreatif 

yang diciptakan. Taman Budaya Yogyakarta menjadi wadah untuk 

mengembangkan pengolahan seni, mendokumentasikan dan memberikan 

informasi mengenai seni budaya di Indonesia. Sehingga kompetensi dan 

kemampuan masyarakat dalam mengapresiasi seni dan budaya dapat lebih 

meningkat (https://tby.jogjaprov.go.id/, Visi dan Misi, Diunduh 25 Januari 

2023). 

Taman Budaya Yogyakarta sendiri merupakan suatu Unit Pelaksana 

Teknis Dinas Kebudayaan Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta yang 

memposisikan diri sebagai jendela Yogyakarta, 'the Window of Yogyakarta'. 

Taman Budaya Yogyakarta (TBY) tidak hanya sekedar galeri seni, tetapi 

menjadikannya tempat untuk menyampaikan informasi dan mengembangkan 

proses seni budaya di Yogyakarta (Rais D. A., 2008). Atas dasar kepentingan 

bersama dan kesadaran bahwa tonggak estafet seni budaya di Yogyakarta harus 

terus dilestarikan, juga sebagai upaya mengembangkan dan mengolah potensi 

seni budaya dan ruang berekspresi anak, Taman Budaya Yogyakarta (TBY) 

membuat program yaitu Art for Children. Menurut Budi Supardi, Sie Penyajian 

dan Pengembangan Seni Budaya Taman Budaya Yogyakarta 2021-2022, 

mengatakan bahwa Art for Children yang didirikan oleh Dra. Dyan Anggraini 

Rais dan Yuswantoro Adi ini merupakan salah satu upaya yang dilakukan oleh 

Taman Budaya Yogyakarta untuk melestarikan minat dan kecintaan anak 

terhadap seni dan budaya di Yogyakarta, agar muncul potensi seniman muda 

https://tby.jogjaprov.go.id/
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berbakat ke permukaan (dalam Wawancara Pribadi, tanggal 15 Mei 2022). Hal 

ini disambut juga dengan anak-anak yang antusias dalam mengikuti kegiatan di 

bidang seni, baik seni rupa maupun seni pertunjukan. Anak-anak yang antusias 

untuk mengikuti kegiatan dalam bidang seni tersebut adalah anak-anak sekolah 

dasar dan sekolah menengah pertama. Dikarenakan anak-anak mempunyai 

keinginan untuk bisa memiliki ketrampilan di bidang seni. 

Art for Children (AFC) adalah tempat untuk mengembangkan 

kemampuan anak melalui kegiatan seni agar anak mendapatkan pengalaman 

untuk mengekspresikan dirinya (tby.jogjaprov.go.id, 2017). Proses ini 

dilakukan dalam masa pembelajaran Art for Children yang dilaksanakan setiap 

hari minggu di Taman Budaya Yogyakarta. Hal tersebut sangat bermanfaat 

untuk memberikan kegiatan yang positif untuk mengembangkan kemampuan 

anak dalam kegiatan seni dan budaya. Dalam implementasinya program Art for 

Children ini tidak mengharuskan anak didik nya menjadi seniman.  

Ide awal membuka ruang bagi anak dengan adanya Art for Children 

ini didasari oleh kenyataan bahwa ruang yang berkesan bagi anak sekarang 

sangat terbatas terutama ruang yang menjadikan anak sebagai subjek dalam 

berekspresi. Art for Children merupakan salah satu upaya untuk melestarikan 

seni dan budaya Indonesia karena kegiatannya tidak hanya mengejar keahlian 

seni anak, akan tetapi bertujuan untuk menumbuhkan rasa cinta anak terhadap 

seni dan budaya. Anak juga diberi kebebasan untuk mengolah daya imajinasi 

dalam membangun fantasi berkesenian, bersifat imitatif, improvisatoris dan 

eksploratif. Atas dasar potensi yang dimiliki oleh Art for Children tersebut, 

harapannya program ini dapat dibagikan secara luas kepada masyarakat agar 

mereka semakin mengetahui keberadaan dari Art for Children. Tentu saja nilai 

positifnya adalah akan semakin banyak dukungan dari berbagai pihak terhadap 

perkembangan Art for Children itu sendiri (Agustina, 2020). 

 Berdasarkan hasil wawancara dengan Dwi Winarsih, 9 Oktober 

2022 mengatakan bahwa selama ini Art for Children berjalan sebagaimana 

mestinya, antusias anak-anak yang mengikuti program tersebut cukup banyak, 

hanya saja memang terdapat kendala mengenai proses publikasi dari 

keberadaan Art for Children dan apa yang telah dilakukan di media oleh Art 



UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

3 
 

 

for Children selama ini dapat diperkuat lagi sehingga jangkauan informasi 

yang dibagikan dapat lebih luas. Selama ini proses mempromosikan adanya 

kegiatan Art for Children hanya dengan metode getok tular atau mulut ke 

mulut. Padahal program ini sudah ada sejak tahun 2004 meskipun sempat 

vakum selama 2 tahun karena pandemi Covid-19 dan sudah melaksanakan 

berbagai kegiatan seni di Taman Budaya Yogyakarta (Dwi Winarsih, Mentor 

Bidang Seni Rupa Art for Children, Demangan, Maguwoharjo, Sleman, dalam 

Wawancara Pribadi, 9 Oktober 2022  

Hal tersebut didukung dengan beberapa temuan dalam observasi 

secara netnografi pada media publikasi Arf for Children seperti akun Instagram 

@afc_tby, @artforchildren_senirupa_tby dan @vocalistafc._. Melalui media-

media publikasi tersebut, ditemukan adanya sebuah urgensi untuk mengelola 

suatu entitas sehingga entitas tersebut dapat menyampaikan pesan kepada 

target audiens dari sisi Desain Komunikasi Visual. Setiap desain tidak 

dirancang oleh seorang desainer, dan tidak pula dirancang secara matang, 

terkadang tidak ada standard yang membatasi identitas suatu desain. Dengan 

adanya identitas brand, semua bagian memiliki elemen desain dan gaya dasar 

yang sama untuk menciptakan brand yang kohesif dan dapat 

mengomunikasikan pesan yang konsisten pada semua materi pemasaran 

(Junaedi, 2022). Temuan yang lain berupa data jumlah followers yang hanya 

590 pengikut dari 17 postingan per tanggal 18 Juni 2023 pada akun @afc_tby, 

820 pengikut dari 300 postingan yang di publish sejak 3 November 2018 

hingga per tanggal 15 Mei 2023 pada akun @artforchildren_senirupa_tby dan 

44 pengikut dari 1 postingan yang di publish per tanggal 18 Juni 2023.
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Gambar 1. 1 Diagram pie responden 

(Sumber : Data Rifky Satya Pratama, 2022) 

Hasil survey yang dilakukan kepada 111 responden juga memperkuat 

temuan bahwa sebanyak 80 responden tidak mengetahui adanya program Art 

for Children di Taman Budaya Yogyakarta, 68 responden tidak mengetahui 

program Art for Children di media sosial, 56 responden menyatakan bahwa 

thumbnails yang ada pada postingan instagram Art for Children kurang 

menarik dan 69 responden menyatakan bahwa logo Art for Children kurang 

mewakili citra dari program tersebut.  

Dari beberapa ulasan di atas, maka perlu adanya perancangan visual 

branding dan pengaplikasian pada program Art for Children dengan media 

yang lebih relevan untuk saat ini. Adapun teori yang digunakan dalam 

perancangan ini menggunakan teori perancangan dalam lingkup desain 

komunikasi visual oleh Sumbo Tinarbuko (2020), visual branding oleh Alina 

Wheeler (2013), brand architecture oleh Jean-Noël Kapferer (2008) dan design 

thinking oleh Tim Brown (2008). Sedangkan untuk metode penelitian yang 

digunakan dalam perancangan ini adalah metode penelitian kualitatif. Metode 

penelitian kualitatif merupakan penelitian yang menggunakan cara, langkah, 

dan prosedur yang lebih melibatkan data dan informasi yang diperoleh melalui 

responden sebagai subjek yang dapat memberikan jawaban dan perasaannya 

sendiri untuk mendapatkan gambaran umum yang holistik mengenai suatu hal 

yang diteliti (Thabroni, 2022). Tujuan dari perancangan ini adalah merancang 

identitas visual bagi program Art for Children. Perancangan ini dapat menjadi 
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rekomendasi bagi program Art for Children terutama oleh stakeholder terkait 

yaitu Dinas Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta sebagai pengambil 

kebijakan dalam pengembangan program di Taman Budaya Yogyakarta. 

Dengan adanya perancangan visual branding ini, dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan identitas visual program tersebut. Proses pengaplikasian pada 

media utama maupun pendukung dapat mempermudah dan memperluas 

jangkauan dari program Art for Children demi kepentingan pelayanan dan 

manfaat bagi pengguna dan masyarakat. 

Novelties dari perancangan ini adalah identitas visual baru dengan 

konsep brand story keberagaman dan kegembiraan (fun). Perancangan visual 

branding ini ditujukan kepada sebuah program seni untuk anak berbasis 

komunitas dengan struktur brand architecture di dalamnya untuk mencangkup 

bidang seni yang disajikan. Perancangan ini juga menghasilkan desain untuk 

kebutuhan brand dengan gaya desain children book dan flat design yang 

sebelumnya belum terdapat pada media visual di Art for Children. Perancangan 

ini dapat memberikan sumbangsih dengan menemukan penuangan gagasan 

visual yang kompleks dan efektif dalam proses berfikir desain (design 

thinking). Sehingga mampu memberikan kontribusi terhadap ilmu perancangan 

visual branding dalam ruang lingkup Desain Komunikasi Visual. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang visual branding pada program Art for Children 

Taman Budaya Yogyakarta? 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang visual branding bagi program Art for Children Taman 

Budaya Yogyakarta. 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

Batasan masalah perancangan ini akan terbatas pada perancangan 

visual branding program Art for Children di Taman Budaya Yogyakarta. 

Perancangan ini dimulai dengan merancang logo dan pengaplikasian desain 

komunikasi visual sesuai dengan karakter brand yang ditentukan melalui 

beberapa media utama dan pendukung. Teknik visual yang digunakan dalam 
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perancangan ini menggunakan teknik digital. Adapun secara visual 

menggunakan gaya fun and playful. Dengan ciri khas menggambarkan 

kesenangan, bersifat informal, artistic non-realistic atau semi realistik. 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Teoretis 

Perancangan ini diharapkan mampu memberikan kontribusi terhadap 

ilmu perancangan visual branding dalam ruang lingkup Desain Komunikasi 

Visual. Dalam hal ini perancangan visual branding bagi program Art for 

Children. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat Bagi Pemerintah 

Mendapatkan inovasi baru terkait dengan visual branding yang 

dapat menjadi rekomendasi bagi program Art for Children Taman Budaya 

Yogyakarta dibawah Dinas Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta 

sebagai pengambil kebijakan dalam pengembangan sebuah program. 

b. Manfaat Bagi Akademik 

Menemukan penuangan gagasan visual yang kompleks dan efektif 

dalam proses berpikir desain (design thinking) sebagai bahan penelitian 

mengenai adanya program pendidikan seni sebagai alternatif kegiatan seni 

anak diluar sekolah.  

c. Manfaat Bagi Komunitas / Asosiasi 

Sebagai ajang publikasi dan memperkenalkan potensi dari Art for 

Children dengan adanya tampilan visual yang menarik sebagai tempat 

pilihan orang tua dalam meningkatkan pengembangan kemampuan 

berekspresi dan berkesenian anak  

d. Manfaat Bagi Media Massa 

Mendukung peranan media dalam memberikan informasi kepada 

masyarakat tentang eksistensi Art for Children sebagai program yang 

berperan dalam pengembangan kemampuan anak melalui aktivitas seni 

dan menjadikan salah satu potensi wisata edutainment Taman Budaya 

Yogyakarta 
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e. Manfaat Bagi Industri Kreatif 

Ekonomi kreatif industri ini dapat dikembangkan melalui visual 

branding dalam ranah keilmuan Desain Komunikasi Visual, secara jangka 

panjang goals nya dapat mencetak generasi yang unggul dan kompeten 

melalui program Art for Children. Sehingga dapat berkontribusi untuk 

kemajuan industri kreatif di Indonesia 

F.  Definisi Operasional 

1. Perancangan Desain Komunikasi Visual 

Perancangan desain komunikasi visual merupakan proses 

pemecahan masalah komunikasi visual yang muncul dalam hidup dan 

kehidupan umat manusia. Dalam konteks perancangan diyakini sebagai 

karya desain yang identik dengan teknologi dan memiliki dampak secara 

komperehensif kepada masyarakat sebagai target sasaran. Wujud dari hasil 

perancangan desain komunikasi visual berupa karya yang mencakup segala 

proses pemecahan masalah komunikasi visual yang dihadapi umat manusia 

baik untuk target komersial maupun sosial (Tinarbuko, 2020). 

2. Visual Branding 

Brand adalah wujud fisik dan asosiasi nonfisik yang 

merepresentasikan sebuah entitas yang membedakan dengan entitas yang 

lain (Rustan, 2021). Sedangkan branding adalah proses disiplin yang 

digunakan untuk membangun kesadaran dan memperluas loyalitas 

konsumen (Wheeler, 2013). Sehingga dapat diartikan bahwa visual 

branding adalah pengaruh yang diakibatkan oleh suatu bentuk visual untuk 

membedakan brand milik sendiri dengan brand milik competitor (Sejati, 

2020). Elemen terpenting dalam visual branding meliputi brand yang 

berbentuk visual, verbal maupun kombinasi diantara visual dan verbal 

warna juga komposisi semua elemen penyusunnya. 

3. Art for Children Taman Budaya Yogyakarta 

Art for Children (AFC) adalah tempat untuk mengembangkan 

kemampuan anak melalui kegiatan seni agar anak mendapatkan pengalaman 

untuk mengekspresikan dirinya. Hal tersebut didasari oleh realita bahwa 
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anak kurang mendapatkan ruang berkesenian terutama yang menjadikan 

anak sebagai subjek dalam berkesenian (tby.jogjaprov.go.id, 2017). Art for 

Children merupakan upaya Taman Budaya Yogyakarta agar dapat anak 

memiliki kecintaan terhadap seni dan budaya secara luas agar nantinya 

kesenian tidak tergerus oleh zaman (Agustina, 2020). 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang Dibutuhkan 

a. Data Primer 

Data primer diperoleh melalui wawancara terhadap pihak terkait 

yaitu Koordinator Sie Penyajian dan Pengembangan Seni Budaya Taman 

Budaya Yogyakarta dan mentor program Art for Children bidang seni 

rupa. 

b. Data Sekunder 

Data sekunder dicari melalui sumber-sumber buku dan literatur 

mengenai visual branding mencangkup literatur perancangan logo, 

brand guidelines, visual content, merchandise, dll. 

2. Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dapat diperoleh melalui beberapa cara antara lain : 

a. Survey 

Survey dilakukan kepada pihak pengelola, pengguna dan 

masyarakat sebagai bentuk riset kebutuhan visual yang diperlukan bagi 

objek penelitian. Survey juga dilakukan terhadap pihak industri kreatif 

sebagai acuan penilaian penciptaan visual branding yang informatif dan 

komunikatif sehingga dapat memberikan ketertarikan secara visual 

terhadap target audiens. 

b. Wawancara 

Dilakukan kepada pengelola dan sie pengembangan seni dan budaya 

Taman Budaya Yogyakarta sebagai narasumber utama, serta  pengguna 

yaitu para peserta didik, mentor dan orang tua yang sedang berkegiatan 

di lokasi tersebut. 
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c. Observasi 

Observasi dilakukan untuk melihat hubungan kegiatan seni dan 

kebutuhan visual lingkungan di sekitarnya. 

d. Pustaka 

Mengumpulkan data literatur dan buku mengenai visual branding, 

logo, infografis, visual content dan brand guidelines. Serta literatur 

terkait perancangan visual bagi pendidikan dan pengembangan anak 

sebagai tema dasar dari gaya visual yang akan digunakan. 

e. Dokumentasi 

Mengumpulkan data melalui dokumentasi sejarah, latar belakang, 

profil dan identitas dari objek yang diteliti, serta dokumentasi kegiatan-

kegiatan yang pernah dilakukan sebagai bahan studi terkait behaviour 

dari target audiens. 

3. Alat Pengumpulan Data 

Adapun alat yang digunakan untuk mengumpulkan data antara lain :  

a. Kuesioner dengan menggunakan google form yang disebarkan kepada 

sejumlah 111 responden guna mendapatkan validitas dari perancangan 

yang diangkat. 

b. Kamera, digunakan untuk mengumpulkan data melalui dokumentasi 

kegiatan – kegiatan yang dilakukan.  

c. Recorder, digunakan untuk mengumpulkan data melalui proses rekaman 

pada saat proses wawancara dengan narasumber. 

d. Laptop digunakan untuk mengumpulkan data secara visual dan verbal 

baik melalui studi pustaka secara online, pengumpulan referensi visual 

dan juga pencarian data melalui website media sosial Instagram dan 

website tby.jogjaprov.go.id. 

H. Metode Analisis Data 

Dalam menganalisis data Perancangan Visual branding program Art for 

Children Taman Budaya Yogyakarta menggunakan metode 5W + 1h oleh 

Rudyard Kipling (Reyes, 2022) antara lain : 
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1. What (Apa yang dibuat dalam perancangan ini) 

Melalui konten media sosial dilakukanlah analisis secara netnografi 

mengenai potensi yang dapat diangkat untuk menciptakan image dalam 

perancangan visual branding bagi objek perancangan tersebut. 

2. Who (Siapa target audience)  

Target audiens dianalisis agar dapat mengetahui karakternya 

sehingga kesesuaian pesan dan cara komunikasi dapat tersampaikan dengan 

baik. 

3. Where (Di mana) 

Lokasi yang dijadikan objek perancangan ini terletak di Taman 

Budaya Yogyakarta, Jalan Sriwedari No. 1, Ngupasan, Kecamatan 

Gondokusuman, Yogyakarta. 

4. When (Kapan) 

Observasi langsung disesuaikan dengan ketepatan waktu dan lokasi 

objek perancangan berdasarkan jadwal yang telah dibuat sehingga hasil 

perancangan dapat dipublikasikan sesuai dengan jadwal yang telah 

dirancang. 

5. Why (Kenapa dibuat) 

Perancangan ini membahas mengenai alasan mengapa visual 

branding Art for Children layak untuk diangkat berdasarkan data-data dan 

kendala yang ditemukan melalui proses survey dan observasi. 

6. How (Bagaimana proses pembuatannya) 

Dalam hal ini akan disampaikan mengenai proses perancangan 

visual branding dan juga hasil dari perancangan ini akan disampaikan 

kepada target audiens. 

I. Konsep Perancangan 

Konsep dari perancangan visual branding program Art for Children 

Taman Budaya Yogyakarta bertujuan untuk menciptakan identitas visual bagi 

program Art for Children Taman Budaya Yogyakarta. Dalam skematikanya, 

perancangan ini diawali dengan menjawab permasalahan yang ada di dalam latar 

belakang dan rumusan masalah. Kemudian identifikasi dan analisis data dilakukan 



UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

11 
 

 

hingga mendapatkan kesimpulan yang menghasilkan sintesis (usulan pemecahan 

masalah).  

Untuk konsep media lebih mengoptimalkan pengaplikasian pada media 

sosial instagram karena dapat terkoneksi secara lebih optimal antara foto, video, 

teks, instagram story dan efek. Adapun untuk perencanaan perancangan lebih 

kepada menciptakan konsistensi dan unity pada pengembangan identitas visual 

yang sudah ada agar lebih selaras. Sehingga pedoman dari identitas visual yang 

sudah ada dapat dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan media promosi 

dan publikasi baik untuk keperluan media sosial maupun event sebagai desain 

final. 
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J. Skematika Perancangan 

 

Gambar 1. 2 Bagan skematika perancangan 

(Sumber : Data Rifky Satya Pratama, 2022) 

  


