BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Art for Children merupakan program unggulan berbasis komunitas
dari Taman Budaya Yogyakarta yang dibentuk sejak tahun 2004. Program
ini merupakan satu-satunya program yang hanya ada di Taman Budaya
Yogyakarta dan tidak ada di Taman Budaya lain di Indonesia. Hadirnya
program Art for Children sebagai upaya untuk memberikan ruang kepada
anak untuk berekspresi dengan mengembangkan kemampuannya melalui
aktivitas seni. Selain itu, Art for Children juga berupaya untuk
menumbuhkan kecintaan anak terhadap seni budaya melalui pembelajaran

di bidang seni secara interaktif; produktif dan kreatif.

Tujuan dari perancangan ini adalah. merancang visual branding bagi
program Art for Children Taman Budaya Y ogyakarta. Hal tersebut sebagai
upaya peremajaan untuk meningkatkan-citra visual, brand awareness dan
apresiasi masyarakat terhadap. Art for Children. Konsep visual dari
perancangan ini mengangkat nilai yang dibentuk dalam narasi brand story
Art for Children yaitu keberagaman-dan-kegembiraan (fun). Nilai tersebut
juga dipadukan dengan tagline” dari Art for Children itu sendiri yaitu
“Bermain Sambil Belajar” karena dianggap sebagai semangat yang
dihadirkan dalam setiap pembelajaran di program tersebut. Hasil dari
perancangan ini adalah identitas visual logo brand, sub-brand dan aset
grafis berupa ilustrasi yang diolah melalui proses adaptasi dari gaya seni
rupa anak-anak dari Art for Children, kemudian diterapkan pada media.
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.

Media utama dirancang berdasarkan aktivitas singgungan terhadap
media yang dilakukan oleh target audiens dan juga kebutuhan komunikasi

dari pihak Art for Children itu sendiri. Media utama yang digunakan adalah
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motion grafis dan konten media sosial Instagram. Sedangkan untuk media
pendukung dari perancangan ini berupa stationary kit, merchandise dan
poster event. Adapun manfaat perancangan ini bagi desain komunikasi
visual adalah menambah wawasan mengenai perancangan visual branding
Art for Children sebagai program pengembangan seni untuk anak berbasis

komunitas.

Selama proses perancangan visual branding, penulis menemukan
insight terkait dengan brand architecture yang juga memiliki pengaruh kuat
pada fungsi sebuah brand atau komunitas. Di mana terdapat berbagai jenis
brand architecture diantaranya adalah the branded house, house of brand
dan hybrid brand architecture. Selain itu, penerapan dari brand architecture
memiliki banyak manfaat untuk menciptakan kerangka kerja yang
terstruktur dengan baik sehingga dapat mendorong pertumbuhan induk

brand secara positif dan meningkatkan-ekuitas brand.

. Saran

Bagi mahasiswa desain. komunikasi visual saran yang dapat
disampaikan adalah dibutuhkannya riset” secara holistik dalam proses
perancangan visualbranding.” Bagi peneliti dan perancang selanjutnya,
disarankan untuk dapat melakukan analisis lanjutan dalam strategi branding
dari Art for Children dan merancang media promosi yang relevan untuk

program Art for Children.

Bagi Art for Children diharapkan desain yang telah dirancang dapat
menjadi rekomendasi untuk direalisasikan pada program tersebut. Tentu
saja perlu adanya pengoptimalisasian pada desain logo agar tetap dapat
melekat di benak pengguna. Hal ini memerlukan sosialisasi, aktivasi dan
promosi dalam bentuk brand activities sehingga tidak hanya bersifat
memorable namun juga memberikan citra yang positif kepada para

pengguna.

Bagi Dinas Kebudayaan D.I Yogyakarta selaku pemangku
kepentingan yang menaungi Taman Budaya Yogyakarta, diharapkan dapat

mendukung setiap program yang dilaksanakan oleh Taman Budaya
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Yogyakarta salah satunya adalah Art for Children baik dari segi teknis dan

non teknis maupun dari sisi branding program tersebut.

Bagi Institut Seni Indonesia Yogyakarta diharapkan tugas akhir
yang berjudul Perancangan Visual branding Program Art for Children
Taman Budaya Yogyakarta ini dapat menambah daftar pustaka yang dapat
dipergunakan untuk referensi mahasiswa yang membutuhkan khususnya

pada bidang perancangan visual branding.
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