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dan Ibu berikan kepada saya dapat menjadi amal dan pahala bagi
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2. Mamah, Bapak, Njay, Linda, Apin yang telah memberikan dorongan

| dalam penyelesaian tugas akhir ini, baik dalam bentuk material
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bermanfaat untuk Anda.
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kasih untuk Anda semua.
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KATA PENGANTAR

Saat ini, peran Playing cards (kartu remi) sebagai karya grafis mengalami
perkembangan yang sangat pesat. Selain pesulap sejumlah perusahaan menjadikan
Playing cards kartu remi ini sebagai ajang promosi produknya. LSM pun tak
melewatkan media kartu remi ini untuk mensosialisasikan program kerjanya. Ini
membuktikan bahwa Playing cards kartu remi ini mempunyai karakteristik yang
unik dan menarik dan keunggulan-keunggulan dalam menyampaikan sebuah
pesan.

Pada perancangan ini, ingin menciptakan sebuah konsep perancangan
‘Playing Cards/kartu remi’ yang di implementasikan dengan eksplorasi potensi
wisata Yogyakarta dengan merancang ‘Playing Cards/kartu remi’ yang dapat
memvisualisasikan obyek wisata secara menarik, dengan tujuan sebagai souvenir
pariwisata, souvenir sebagai media komunikasi pariwisata Yogyakarta..

Karya disain ini, sebagai tugas akhir dan juga sebagai prasarat untuk
mendapat gelar sarjana, tentu tidak lepas dari kekurangan, dan semoga penelitian

ini bisa bermanfaat khususnya bagi penulis pribadi atupun bagi masyarakat.

Penulis
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ABSTRAKSI

Potensi pariwisata di Daerah Istimewa Yogyakarta memang sangat luar biasa, karena
DIY memang memiliki keragaman obyek wisata yang relatif menyeluruh, baik dari segi fisik
maupun non fisik.

Keunikan karakter serta ragam jenis obyek wisata yang ditawarkan di DIY, seperti
wisata alam, wisata sejarah, wisata budaya, wisata belanja bahkan wisata kuliner tentunya
haruslah selalu dikomunikasikan secara optimal agar lebih dikenal dan diingat oleh para
wisatawan. Dan strategi dalam memilih media komunikasi tentunya akan sangat membantu
dalam tersampaikannya pesan-pesan pariwisata secara efektif.

Mengangkat dan mengolah bentuk souvenir adalah strategi dan langkah yang cukup
tepat dalam sebuah tema kepariwisataan. Karena souvenir memang merupakan industri
pariwisata dan sebuah daya tarik wisata selain itu souvenir adalah benda yang akan selalu
disimpan seseorang sebagai pengingat pada suatu tempat atau suatu event, Bahkan souvenir
juga tidak hanya digunakan oleh si pembeli souvenir itu sendiri tetapi juga bisa sebagai tanda
mata yang tentu diberikan kepada orang lain. Dari potensi-potensi tersebut, maka akan
menarik jika merancang bentuk souvenir yang tidak hanya memiliki nilai estetika tinggi
tetapi juga bisa memuat pesan-pesan- pariwisata yang dikomunikasikan secara unik dan
menarik melalui sebuah media yang memang memiliki keunggulan-keunggulan dalam
menyampaikan sebuah pesan dan Playing cards atau biasa kita mengenalnya dengan kartu
remi memiliki kelebihan-kelebihan tersebut. Selain itu Playing cards mempunyai penggemar
atau kolektor yang sangat banyak dan tersebar di seluruh dunia, kolektor-kolektor tersebut
juga mempunyai komunitas yang mewadahi kegiatan mereka yang juga tersebar di Negara-

negara Eropa dan beberapa Negara Asia, dan untuk komunitas dan museum Playing cards
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dengan lingkup lebih besar yang berskala internasionalpun ada, sebut saja ‘International
Playing Cards Society’.

Maka selain menambah daya tarik wisata dengan memperkaya bentuk souvenir di
DIY, Playing Cards yang difungsikan sebagai souvenir ini meski sebagai benda fungsional
(produk) namun bisa dilihat juga sebagai media komunikasi tentang pariwisata Yogyakarta
yang menampilkan pesan-pesan pariwisata yang dikomunikasikan secara verbal (nama obyek
pariwisata di setiap kartu yang berjumlah 54 serta leaflet dalam kemasan yang menjelaskan
lebih rinci tentang ilustrasi-ilustrasi yang ditampilkan pada kartu), dan visual (gambar obyek
pariwisata).

karena memang Playing Cards merapakan benda yang sangat umum dan bisa ditemui
dimana saja, maka pengolahan keseluruhan elemen visual pada Playing Cards tentu akan
sangat membantu dalam memberikan sebuah tampilan dan kesan yang akan ditangkap oleh
para wisatawan, agar menunjukkan bahwa ini merupakan souvenir Playing Cards khas
Yogyakarta, maka tampilan dengan nuansa Yogyakarta/Jawa haruslah muncul mulai dari
simbol kartu, bagian depan dan belakang kartu, logo, kemasan sampai dengan media promosi
kartu. Selain itu pengolahan bentuk ilustrasi hand drawing dengan menggunakan teknik
water colour tentu akan menambah keunikan dan daya tarik Playing Cards ini sebagai
souvenir dan juga efektif sebagai media komunikasi yang mampu memberikan gambaran

tentang kekayaan ragam pariwisata di Yogyakarta secara unik dan menarik.

viii

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ot i
HALAMAN PENGESAHAN ..o i
HCAPAN TERIMA BASTEL .o.omuvmmmvinsmsmsmomssissnsssssasssass s iii
R ATA PENG AN IAR o o mmm s o oo e o sy iy vi
BAB T PENDAHULUAN .......oooiiiiiiiieiieee e 1
A Latar Belaltano Masalah ocvnndhovssmimsmpmasmasmmaons 1

B. Rumusan Masalah ... Be® - 5

C. Batasan Masalah .. e st i e 5

D. Tujuan dan Manfaat Perancangan ........c.....cocoooivi it 6

E. Metode Perancangan. ...........0ccoiiiiioieessdeeeiiesiits s e 6

¥\imefbtle penSMpulamdTtr YA . /5 5. ... JA. .. 1IN 6

1 Qalisg\data........ Nt RUAAY............ L. .. L..... 7

F. Skematika peranCangan .............ocuooouee it e eeniiuenn aos dan 8

BAB II IDENTIRIKAS] .......... J VL INNIVL o
A, ParidR\............. fb AN Ll AT
1. Definisi pariwisata dan industri pariwsata............c..ceeeen. 9

2. Potensi dan permasalahan pariwisata

(4 @1 (001 Tt ., S ORI e R 11
(T 1 USRI, R 4R —— 12
1; Sejarah singkat Yogyakatti... . soossmvovin s sovssunumoessawes 12

2. Letak peoorafis Yogyakarta. oo o v svssnavess i spsess 14

3. Potensi dan permasalahan pariwisata di Yogyakarta... ... ... 16

C. Kajian Media ..ot 18
A TV T g s R — 18

2, Jenis=jenis kartw-main (deck-af cards).. oo s wonsswmsunpns 23

3, Tipe-Hipe playing caridhi: cavwswmsices i DIy sEsws G o 32

E 4. Perkembangan peran dan fungsi playing cards.................... 34
t 5. Kolektor playing cards beserta komunitasnya................. 49
X

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



6. Produsexiplayine oareds e o weemimia: 55 GEmavesse

D. TIuStrasi......coooeeeeeeeeeeeeeeeieenenn,

E. K emMasam. .. ..o oot e e e e e e e e e s

BAB III KONSEP PERANCANGAN .....

A. Tujuan Komunikasi ................

Metode Analisis Perancangan

T oM mU 0w

Strategi Komunikasi ...............

T 11T T —————
Tujuan Kreatif' ...y
Strategi Kreatif oo,
Konsep Kreatif .......................

Kesimpulan Analisis Perancangan .............ccocceevveeiieiiiiiieeincennn,

........................................................

1uMedidutamas. 4. ...... 40 8 e e A R

2. Media pendukung... ....

3. Media promosi/iklan....

A Perfetapan™sdyal medfi tklag. B ...... #%7 .....C....J4 ..

I. ProgMNdplKreatif... . \\\. ./ . ... BN A0 ............ 0 AL ). ..

J. Langkah perancangan... ......... 0.t

BAB IV VISUALISASTI " X.......\ e’ f
A. Data visual obyek wisata ........
B. Tlustrasi...............ieesmeesiinns e

C. Ornamen ..........ccccveevveveneis

1. Pola dan bentuk ornament yang diaplikasikan pada kartu
Jack /J, Quen/Q, King/K (layout, kompehensif dan final

BPE TS Vo v s S s B SRR T R R

2. Pola dan bentuk ornamen yang diaplikasikan pada media

iklan dan kartu Joker (layout, kompehensif dan final art

WOFK) ... oo e e e

L, Layoulssemamasinsvmsaans

B Media Mama comes o nmmnass i 06 e anaes 00 i sinssins i

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

56
39
64

67
67
67
67
70
70
71
71
2
p 5
77
78
7,
80
99

104
104
108
109

112

115
118
120



a) Simbol playing cards (layout, komprehensif, final

APEWOTK). .. i e e e e e e e e e e
b) Logotype (layout, komprehensif, studi tipografi, final

o1 4T ) R P e
¢) Baglandepan karto Uavoelansamsaunpmmpmsemm
d) Final art work playing cards.............ccccocvevvcivnnnnniinn,
e) Bagian belakang kartu (/ayout, komprehensif, final

APIWORK) ... oo oo e e i e e
f) Kemasan playing cards(layout, komprehensif, final

artwork)

F. Media pendukung kartu berupa leaflet (/ayout, komprehensif,

final ariwork). .. .........coo i i e e

G. Media iklan playing cards (layout, komprehensif, final

artwpkB). AL ... ... VOO ST A BN

BAB VPENWUEVUP 2....... 500l ) Rl KN
A. Kesimpulan .......... W\ S8, o S0 0L AL

B. Saran

DAFTAR PUSTARM ..o Xeviiioin Wgagffcoovivsi s sapglsssismfvinsssisgfessssszis

LAMPIRAN... ...

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta

120

128

132

133

146

156

164

173

173

173

175

xi



BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sektor pariwisata di Indonesia memberi peran dan kontribusi yang luar
biasa pada aspek perekonomian Negara, pengembangan wilayah maupun
pemberdayaan masyarakat. Keberagaman - kekayaan alam dan budaya yang
ditawarkan dari masing-masing daerah di Indonesia tak di pungkiri memang
menjadi eksotisme serta daya tarik tersendiri dalam memotivasi para wisatawan

asing maupun lokal untuk berkunjung ke daerah-daerah wisata tersebut.

Salah satu daerah yang diunggulkan dalam peta kepariwisataan nasional
adalah Daerah Istimewa Yogyakarta di samping mempunyai berbagai predikat,
DIY memiliki keragaman obyek wisata yang relatif menyeluruh, baik dari segi
fisik maupun non fisik. Sebagai kota pelajar, pariwisata, dan budaya'. Pesonanya
memang sudah menyebar ke segenap penjuru nusantara maupun dunia. “Never
Ending Asia”, demikian semboyan Kota Yogyakarta yang beberapa tahun terakhir
ini dikumandangkan semangat itu tidak hanya sampai ke dunia luar, semangat
sebagai kota pelajar, pariwisata, dan budaya tersebut ternyata telah menjadi
karakter Vkeseharian di kota ini, menjadi sumber kehidupan dan bahkan
bersenyawa dalam diri setiap penghuninya. Tak pelak ini menjadi eksotisme

pariwisata tersendiri bagi para wisatawan yang singgah ke Yogyakarta.

! Buku petunjuk WISATA 2007, BADAN PARIWISATA PROP.DIY. Hal.11 Yogyakarta sebagai
daerah tujuan wisata.
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Keunikan karakter serta ragam jenis obyek wisata yang ditawarkan, seperti
wisata alam, wisata sejarah, wisata budaya, wisata belanja bahkan wisata kuliner
haruslah dikomunikasikan secara optimal agar selalu diingat dan lebih dikenal
oleh para wisatawan yang pernah ataupun yang belum pernah berkunjung ke
Yogyakarta. Tugas berikut yaitu diperlukannya berbagai inovasi dan kreatifitas
dalam memilih media agar menjadi suatu bentuk media komunikasi yang menarik,
gampang diingat, dan bisa memberikan gambaran tentang wisata di Yogyakarta
secara unik, agar lebih dikenal oleh wisatawan baik dalam negeri maupun luar

negert.

Souvenir merupakan hal vyang tidak mungkin dilupakan oleh para
wisatawan pada saat berlibur di- suatu tempat. Karena memang souvenir
merupakan salah satu bagian dari lima bidang industri kepariwisataan yang bisa
memotivasi wisatawan dalam mengunjungi suatu tempat. Apalagi bila souvenir
tersebut adalah sesuatu yang khas, unik, yang menggambarkan tempat wisata
yang di kunjungi-atau hanya bisa didapat di tempat tertentu. Bahkan tak bisa
dipungkiri apabila souvenir tersebut memang mempunyai nilai-nilai seni dan daya
pikat tersendiri, maka souvenir tersebut akan lebih kuat positioningnya, yaitu
menjadi barang koleksi. Hal itu bisa menjadi celah yang cukup signifikan dalam
membantu dalam mengkomunikasikan pesan-pesan kepariwisataan di Yogyakarta

yang sangat kental dengan kebudayaan dan ragam jenis bentuk wisata.

Playing cards atau biasa kita mengenalnya sebagai kartu remi bisa

menjadi alternatif pilihan yang cukup relevan sebagai souvenir sekaligus media
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komunikasi pariwisata Yogyakarta karena kelebihan-kelebihan dan keunikan yang

dimiliki oleh media ini.

Saat ini, peran kartu permainan (bahasa Inggris: playing cards) atau yang
biasa disebut kartu remi, sebagai karya grafis memang mengalami perkembangan
yang sangat pesat, Kartu ini kini sering digunakan untuk hal-hal lain seperti, ajang
promosi produk beberapa perusahaan yang cukup ternama’. Hal tersebut
dikarenakan keunikan karakteristik kartu permainan ini, apalagi bila difungsikan
sebagai bentuk souvenir sekaligus menjadi sebuah bentuk media komunikasi.
Playing cards memiliki kelebihan-kelebihan dalam menanamkan sebuah pesan,
jangkauan dari media ini juga sangat luas serta frekuensi yang tinggi sebagai
media komunikasi.. Mengingat ketertarikan orang untuk bermain kartu tidak
terbatas. Jutaan orang dari berbagai usia menyukai permainan kartu, karena
memang sangat atraktif, mudah dimainkan sehingga setiap orang menikmati
tantangan dan kesenangan selama bermain. Kartu juga dimainkan dalam suasana
terbuka, penuh kebersamaan, ini merupakan suasana yang sempurna dan efektif
untuk menyampaikan pesan.

Selama permainan kartu, elemen-elemen visual yang terdapat dalam kartu
baik itu yang terdapat pada bagian depan, belakang, pengolahan simbol bahkan
kemasan kartu, tentu akan dilihat ratusan kali oleh para pemain. Ini merupakan
kesempatan ideal dan merupakan suatu cara yang efektif untuk menyampaikan

pesan.

? Regol Jogja magazine ‘We are the Homoludens’. Hal. 4 Art on Playing Card
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Media komunikasi pariwisata yang menggunakan cara seperti ini mungkin
akan terasa dampaknya karena kartu yang dimaksudkan untuk media komunikasi
tersebut akan membentuk suatu pesan yang tidak mudah dilupakan di pikiran
semua pemain dan yang melihat kartu. Dengan pemilihan warna dan gambar yang
tepat pada semua bagian kartu, maka akan tercipta suatu media komunikasi yang
secara konsisten mendukung kesan tema apa yang ditampilkan dalam 1 set kartu
remi karena kartu-kartu tersebut selalu di tangan dan sejalan dengan komunikasi

yang ingin disampaikan.3

Selain itu, bentuk permainan ini juga sudah sangat mendunia, simbol-
simbol yang sama (sekop, wajik, keriting, hati), jumlah kartu yang sama yakni 52,
Bahkan ada 1001 cara dan macam permainan kartu ini. Di setiap negara bahkan
wilayah suatu Negara pasti memiliki jenis permainannya sendiri’. Penduduk
manapun di dunia ini rata-rata pasti sudah sangat mengenal kartu ini, sehingga
kelebihan playing cards ini sebagai souvenir adalah, akan sangat fleksibel bila
dibawa kemanapun dan oleh siapapun. Apalagi bila kartu tersebut mengangkat
suatu tema ataupun menampilkan bentuk visual yang memang sangat menarik

serta unik, yang menjadikan kartu remi ini menjadi beda dari kartu remi yang lain.

Dari keunikan serta kelebihan playing cards tersebut, maka akan sangat
menarik dengan merancang desain sebuah set permainan kartu remi atau playing
cards yang menampilkan ilustrasi-ilustrasi bertemakan pariwisata Yogyakarta,

beserta media-media iklan kartu tersebut, guna menjadi sebuah bentuk media

¥ www.cartamundi.com. “Cartamundi Promotional Playing Cards: our trump cards” 4-6-2008 : PM
* www.wikipedia.com 3-5-2008 9 : 45 PM
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komunikasi yang unik dan tepat sasaran dari pariwisata Yogyakarta yang dikemas
dalam bentuk sowvenir yang khas, yang mampu menggambarkan dan bisa

mengenalkan kekayaan ragam pariwisata Yogyakarta dengan lebih spesifik.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah:

a. Bagaimana merencanakan dan merancang sebuah disain Playing
Cards/kartu remi sebagai souvenir yang memiliki nilai seni serta
daya jual, tetapi juga bisa memberi gambaran dan memberikan
informasi tentang hal-hal yang unik dan menarik di yogyakarta,
sehingga bisa menjadi media Komunikasi pariwisata yogyakarta.

b. Bagaimana merancang bentuk ilustrasi yang artistik dengan teknik
yang tepat dari wujud penggambaran ragam wisata di Yogyakarta

yang diaplikasikan pada media playing cards.

C. Batasan Masalah
Playing Cards/kartu_remi- yang dirancang tentu hanya akan
menampilkan ragam wisata yang ada di Yogyakarta dengan jumlah
yang dibatasi sesuai dengan 4 simbol dalam kartu remi (sekop,
wajik, keriting, hati) dalam kartu remi dan jumlah kartu pada per set

Playing Cards/kartu remi tersebut.
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D. Tujuan dan Manfaat Perancangan

1. Menciptakan konsep perancangan ‘Playing Cards/kartu remi’ yang
di implementasikan dengan eksplorasi potensi wisata Yogyakarta.

2. Merancang  ‘Playing  Cards/kartu  remi®  yang  dapat
memvisualisasikan obyek wisata secara menarik, dengan tujuan
sebagai souvenir tetapi tetap dapat dimainkan sesuai dengan fungsi
awalnya sebagai alat bermain.

3. Penggunaanilustrasi hand drawing dengan teknik water colour yang

diharapkan menambah keunikan Playing Cards ini sebagai souvenir.

E. Metode Perancangan
Metode perancangan ini memerlukan dukungan data dan metode
pengumpulan data yang tepat, yaitu:

a) Mengumpulkan data literatur berupa data verbal dan visual yang
dapat mendukung proses perancangan Playing Cards sebagai
souvenir wisata,

b) Mengumpulkan contoeh-contoh desain Playing Cards yang ada di

dunia sebagai bahan perbandingan.

1. Metode pengumpulan data
a. Data verbal digunakan sebagai data yang berkaitan dengan hal-hal
teoritis, misalnya, referensi sejarah Playing Cards/kartu remi dan

kaitannya dalam bidang disain komunikasi visual. Data verbal akan
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diambil dari kajian pustaka, berupa buku-buku teori ilustrasi,
ensiklopedi, dan referensi online.

b. Data visual yang digunakan berupa fotografi, sebagai data yang
memuat dokumentasi tentang ragam jenis obyek pariwisata, dan juga
bentuk-bentuk disain Playing Cards/kartu remi digunakan untuk
referensi. Data visual akan diambil dari buku-buku yang terkait

dengan topik serta referensi online.

2. Analisa data
Analisa data dari semua data yang telah dikumpulkan yang kemudian
diolah dan digunakan untuk membangun konstruksi perancangan
Playing Cards/kartu remi sebagai sowvenir pariwisata Yogyakarta

menggunakan analisis SW+1H (What, Why, When, Where, Who, How).
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F. Skematika Perancangan

PENDAHULUAN
4

Latar Belakang Masalah Perancangan

v

Rumusan Masalah Perancangan

v
Tujuan Perancangan

L7

IDENTIFIKASI DATA

v
Landasan Teori

v
Data Pariwisata

v
Kajian Media

K’
KONSEP PERANCANGAN

TujuaniKIeatif
Strateg:Kreatif
Progrant Kreatif
Biaya *I’(reatif
v

VISUALISAST DESAIN

v
Data Visual
v
Strategi Visual Desain
v

Program Visual Desain : Layout

v

DESAIN FINAL
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