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BAB 1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Setiap hari banyak perusahaan besar maupun kecil memproduksi berbagai produk
kebutuhan masyarakat, yang kemudian didistribusikan ke pedagang besar pengumpul
(whole seller distributor) hingga ke pedagang pengecer (retailer) di pasar-pasar
tradisional. Ketika berada di retailer, produk-produk yang siap untuk dijual tersebut
disusun sedemikian rupa di etalase, sehingga konsumen yang membutuhkan dapat
memilih sesuai keinginan.

Proses tersebut membuat produk tidak dapat terlepas dari kemasan yang
membungkusnya. Kemasan merupakan wadah atan pembungkus yang melindungi isi
yang dibawanya, serta berfungsi ~membantu kelancaran dan kemudahan dalam
pendistribusian hingga sampai ke tangan konsumen.

Setiap hari begitu banyak produk ditawarkan kepada masyarakat. Hal ini
menumbuhkan persaingan di antara produk-produk sejenis. Mungkin masyarakat akan
sangat kebingungan jika semua produk tersebut memiliki tampilan yang sama. Pada
ranah inilah peran desain kemasan dibutuhkan sebagai pembeda, penyambung informasi,
dan memperkuat identitas suatu produk.

Semakin ketatnya persaingan, membuat produsen harus memutar otak untuk

menarik minat dan perhatian konsumen. Cara yang dapat dilakukan untuk bersaing
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dengan produk lain adalah dengan menaikkan kualitas produk. Peningkatan kualitas ini
dapat berupa peningkatan jumlah, kualitas bahan, hingga desain kemasan.

Produk-produk yang akan dipasarkan ke konsumen membutuhkan kemasan untuk
melindungi isinya. Kemasan adalah bungkus atau pelindung suatu barang.! Kemasan
mengacu pada objek fisik berupa bungkusan. Desain kemasan adalah salah satu faktor
yang mampu merebut perhatian konsumen melalui aspek artistik, warna, grafis, bentuk

dan desainnya.

Gambar 1 : Berbagai macam produk di rak swalayan (sumber : google.com)

Desain kemasan pada rak swalayan hanya memiliki sedikit waktu untuk menarik
minat konsumen. Daya tarik visual yang salah dapat menyebabkan penyampaian
informasi yang salah pula. Maka dari itu, desain kemasan harus dirancang secara matang.
Perancangan desain kemasan yang mampu menyentuh target konsumennya dan dapat

tampil dengan baik di lingkungan retail memerlukan banyak tahapan proses dan riset.

' Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi Ketiga (jakarta : Balai Pustaka, 2005)
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Jika hasil atau efek yang dihasilkan dari kemasan ingin dicapai secara maksimal, banyak
aspek yang harus dipertimbangkan, dikaji dan divisualisasikan dengan matang.

Faktor utama yang harus dilakukan sebelum mendesain kemasan adalah riset.
Banyak desainer Indonesia yang tidak melakukan riset dalam merancang kemasannya.
Sehingga daya tarik visual yang dirancang menyebabkan salah pencitraan. Produk yang
ditargetkan untuk kalangan ekonomi bawah tidak mungkin didesain dengan tampilan
mewah, modern dan begitu juga sebaliknya. Salah pencitraan tersebut dapat membuat
target konsumen ragu dalam membeli produk karena merasa kesan yang ditampilkan
kemasan merupakan barang mahal. Hal ini tentu bersifat fatal karena salah satu fungsi
desain kemasan berkaitan dengan penjualan. Maka dari itu, sebelum merancang desain
kemasan seorang desainer harus memahami secara mendalam mengenai metode

perancangan desain kemasan.

Gambar 2 : Desain kemasan produk bahan makanan "Jamie Oliver Kit” yang terinspirasi dari mainan

rakitan. (sumber: thebrandunion.com)
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Desain kemasan yang semakin berkembang sayangnya tidak diiringi dengan
banyaknya literatur yang dapat dijadikan acuan para desainer komunikasi visual untuk
memperdalam pengetahuan tentang kemasan itu sendiri. Pembahasan proses perancangan
kemasan mulai dari riset, strategi, brainstorming yang dilakukan, sketsa kasar, visualisasi
desain hingga mock up kemasan, masih minim dikupas sebagai pengetahuan untuk para
desainer grafis. Bertolak dari pemikiran tersebut, dalam upaya mendukung
perkembangan kemasan produk — produk Indonesia menjadi lebih baik serta menambah
khazanah pengetahuan ilmu desain komunikasi visual, salah satunya adalah dengan
membuat bacaan atau literatur yang mengupas tentang desain kemasan.

Banyak cara yang bisa ditempuh untuk mengemas suatu topik bahasan menjadi
sebuah literatur, antara lain dapat dituangkan dalam bentuk buku, artikel, ensiklopedi,
komik dan lain-lain. Apapun bentuknya, sebaiknya tetap dengan memperhatikan target
pembaca dan bagaimana informasi atau tema tersebut dapat disampaikan secara jelas dan
mudah diserap. Literatur yang berbentuk komik mampu menampung teks dan gambar
dalam satu kesatuan disertai alur cerita yang dapat membuat pembaca lebih terhibur,
sehingga meskipun tema proses perancangan desain kemasan yang disampaikan bersifat
serius, namun melalui media komik penyajiannya akan terasa ringan dan mudah
dipahami oleh pembaca.

Komik didefinisikan sebagai gambar-gambar serta lambang-lambang lain yang
terjukstaposisi dalam turutan tertentu, untuk menyampaikan informasi dan/atau mencapai

tanggapan estetis dari pembacanya.z Definisi lainnya mengenai komik adalah seni

t McCloud, Understanding Comic (Jakarta : Kepustakaan Populer Gramedia, 2001)
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menyusun gambar atau lambang dan kata-kata untuk menarasikan suatu cerita atau
mendramatisasi sebuah gagasan.’ Jelas disebutkan secara tidak spesifik bahwa informasi
atau cerita atau gagasan yang dimaksud haruslah berupa fiksi.

Komik kerap dikaitkan dengan bacaan anak, dan sempat pula dianggap sebagai
bacaan yang merusak. Namun seiring berjalannya waktu, perkembangan komik mampu
membuktikan bahwa membaca komik membuat pembaca lebih mengerti dan lebih tahu
tentang tema yang diusung. Sedangkan saat ini berbagai komik bertema pengetahuan
sebagai media pembelajaran telah banyak beredar dan direspon positif oleh masyarakat.

Beberapa penerbit telah meluncurkan buku—buku bertema bisnis, filosofi, biologi,
biografi tokoh dunia dalam bentuk komik. Hal ini merupakan indikasi bahwa melalui
komik, masyarakat menjadi lebih mudah menerima ilmu—ilmu yang biasanya dikemas
secara berat dan serius. Mengemas tema-tema tersebut ke bentuk komik, memberi
peluang bagi masyarakat untuk membaca dan menambah ilmu pengetahuan di sela-sela
kesibukan tanpa harus merasa penat. Maka dari itu, penerbit Bentang ingin menerbitkan
komik bertema proses desain kemasan yang masih sedikit diangkat menjadi sebuah buku
atau komik.

Berdasarkan pemaparan tersebut maka informasi mengenai proses desain
kemasan yang kreatif mulai dari riset, brainstorming strategi dan konsep, sketsa kasar,
hingga mock up akan disajikan dalam bentuk komik. Informasi mengenai proses desain

kemasan berupa komik ini diharapkan dapat menginspirasi dan membuka wawasan

lisner, 2001, Comics & Sequential Art, disitasi dari Scott McCloud, 2001, Understanding Comic, Jakarta :
akaan Populer Gramedia
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desainer grafis dalam merancang kemasan yang lebih baik pada produk—produk lokal di

Indonesia.

B. RUMUSAN MASALAH

1. Bagaimana menambah literatur bertema proses desain kemasan yang kreatif sebagai
media pembelajaran dan pendukung perkembangan kemasan produk—produk Indonesia
agar dapat meningkatkan apresiasi terhadap kemasan serta memberikan informasi
mengenai desain kemasan ?

2. Bagaimana menyampaikan pemaparan informasi pengetahuan tentang proses desain
kemasan yang kreatif ?

3. Bagaimana menumbuhkan apresiasi masyarakat terhadap desain kemasan ?

C. TUJUAN PERANCANGAN

1. Merancang komik bertema proses kreatif desain kemasan sebagai media pembelajaran
dan pendukung perkembangan kemasan produk-produk Indonesia agar dapat
meningkatkan apresiasi terhadap kemasan serta memberikan informasi mengenai desain
kemasan

2. Mengemas desain komik mengenai sejarah kemasan, fungsi kemasan, proses
perancangan desain kemasan mulai dari riset, brainstorming strategi dan konsep, sketsa
kasar, pemilihan elemen visual, hingga mock up, melalui tampilan visual dan alur yang

menarik, informatif dan komunikatif
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3. Menambah khazanah ilmu desain komunikasi visual mengenai desain kemasan melalui
media komik , yang bersifat ringan, menghibur serta bercerita gambar sehingga
masyarakat tertasik untuk membaca dan dari membaca, menjadi lebih tahu mengenai

desain kemasan

D. LINGKUP PERANCANGAN
Penulis membatasi masalah pada visualisasi perancangan komik bertema proses kreatif
desain kemasan. Tema pada perancangan komik ini membatasi lingkup bahasan
informasi pada sejarah singkat kemasan, fungsi kemasan, dan proses desain kemasan

mulai dari riset, strategi dan konsep, sketsa kasar, elemen visual, dan mock up.

E. METODE PERANCANGAN
[. Metode Pengumpulan Data

a. Data verbal atau kepustakaan diperoleh dari buku, jurnal, majalah, dan

internet.

b. Data visual diperoleh dari buku, dokumentasi dan internet.
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2. Metode Analisis Data
Analisis data dilakukan dengan 5W+1H, sebagai berikut :
a. What (apa)

Produk yang dibuat adalah komik bertema proses desain kemasan yang
kreatif. Komik ini akan membahas sejarah kemasan, fungsi kemasan, definisi
desain kemasa, riset, strategi konsep, rough layout, eksekusi desain hingga

mock up.
b. Where (dimana)

Penyebaran komik ini mencakup Indonesia pada umum-nya dan di kota-kota
besar pada khususnya, terutama kota dimana terdapat universitas yang

memiliki jurusan desain komunikasi visual.
¢. When (kapan)

Komik akan direalisasikan pada pertengahan bulan juni 2010 sehingga dapat

digunakan pada awal perkuliahan.
d. Who (siapa)
Target audience komik ini antara lain :

1. Para mahasiswa desain komunikasi visual program S| pada semester awal

baik perempuan maupun laki - laki yang membutuhkan informasi
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mengenai proses perancangan desain kemasan kreatif serta dikemas dalam
bentuk yang ringan dan menghibur.

2. Para calon mahasiswa S1 yang tertarik untuk melanjutkan studinya di
bidang Desain Komunikasi Visual.

3. Para produsen yang ingin mengetahui proses dibalik perancangan desain
kemasan.

4. Orang-orang yang tertarik dengan desain kemasan serta menginginkan hal

tersebut dikemas secara menarik dan menghibur namun tetap informatif.

Kelas ekonomi target sasaran adalah kelas menengah ke atas. Penyebaran
akan dilakukan di kota-kota besar terlebih kota yang memiliki universitas
dengan jurusan desain komunikasi visual berada sehingga target audience

utama mudah mendapatkan komik tersebut.

e. Why (kenapa)

Industri produk di Indonesia akan terus berkembang, tentu saja seiring dengan
perkembangan industri tersebut kebutuhan akan desain kemasan akan terus
bertambah. Perkembangan ini kurang didukung oleh literatur yang membahas
desain kemasan. Literatur mengenai desain kemasan di Indonesia masih
sedikit dan jika sudah ada pun literatur tersebut merupakan buku import
berbahasa inggris. Maka dari itu, komik ini diharapkan mampu menambah

khasanah informasi mengenai desain kemasan.
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f. How (bagaimana)

Informasi mengenai proses desain kemasan akan dirancang dalam bentuk
komik . Alur cerita dan gambar akan dibuat semenarik mungkin dan sejelas

mungkin dalam memaparkan materi-materinya.

F. MANFAAT PERANCANGAN

1. Manfaat untuk Mahasiswa Desain Komunikasi Visual :
Mahasiswa dapat memanfaatkan komik ini sebagai salah satu sumber informasi dan
referensi kepustakaan tentang proses desain kemasan yang kreatif.

2. Manfaat untuk Lembaga Pendidikan :
Lembaga dapat memanfaatkan komik ini sebagai bahan informasi mengenai proses
desain kemasan yang kreatif untuk disampaikan kepada mahasiswa.

3. Manfaat untuk Desainer Grafis
Desainer grafis dapat memanfaatkan komik ini sebagai inspirasi dalam merancang
desain kemasan yang kreatif .

4. Manfaat untuk orang-orang yang tertarik dengan kemasan
Orang-orang yang memiliki minat terhadap kemasan dapat memanfaatkan komik ini

sebagai salah satu koleksi pustaka mengenai desain kemasan.
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G. SISTEMATIKA PERANCANGAN

1.PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

B. Rumusan Masalah

C. Tujuan Perancangan

D. Lingkup Perancangan

E. Metode Perancangan
1. Metode Pengumpulan Data
2. Metode Analisa Data

F. Manfaat Perancangan
1. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual
2. Bagi Lembaga Pendidikan
3. Bagi Praktisi

4. Bagi Orang-Orang yang Tertarik dengan Desain Kemasan

G. Sistematika Perancangan
H. Skema Perancangan
2. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA
A. Identifikasi
1. Komik
a. Sejarah Komik

b. Sejarah Komik Indonesia
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c. Pengertian Komik

d. Hakikat Komik

e. Unsur Pokok Komik
1) Tema
2) Gaya Cerita
3) Setting Cerita
4) Alur Cerita
5) Karakter Tokoh

2. Desain Kemasan

a. Sejarah Kemasan

b.  Kemasan di Indonesia

¢. Pengertian Desain Kemasan

d. Fungsi Kemasan

e. Proses Desain Kemasan
1) Riset
2) Strategi dan Konsep Desain
3) Rough Layout
4) Elemen Visual
5) Mock Up
6) Evaluasi

f. Kesimpulan

3. Klien
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c. Pengertian Komik

d. Hakikat Komik

e. Unsur Pokok Komik
1) Tema
2) Gaya Cerita
3) Setting Cerita
4) Alur Cerita
5) Karakter Tokoh

2. Desain Kemasan

a. Sejarah Kemasan

b.” Kemasan di Indonesia

¢. Pengertian Desain Kemasan

d. Fungsi Kemasan

e. Proses Desain Kemasan
1) Riset
2) Strategi dan Konsep Desain
3) Rough Layout
4) Elemen Visual
5) Mock Up
6) Evaluasi

f. Kesimpulan

3. Klien
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B. Analisis Data

1. Komik

a.

e.

ke

What (apa )
When ( kapan )
Where ( dimana )
Who ( siapa )
Why ( Mengapa )

How ( Bagaimana )

2. Desain Kemasan

What ( apa)
When ( kapan )
Where ( dimana )
Who ( siapa )
Why ( Mengapa )

How ( Bagaimana )

3. Konsep Perancangan

A. Konsep Kreatif

1. Tujuan Kreatif

2. Strategi Kreatif

a. Target Audience
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1) Primer
2) Sekunder
3) Demografis
b. Isi Pesan
c. Format, Bentuk dan ukuran komik
1) Wujud (appereance)
2) Bentuk (form)
3) Halaman Isi
d. Pendekatan Gaya Visual Penyajian Komik
1) Tipografi
2) Karakter Tokoh
3) Isi
a) Suasana
b) Gagasan
¢) Penampilan
4) Bahasa
5) Deskripsi Gambar
a) Layout
b) Gaya Gambar
¢) Gaya Goresan

d) Tehnik Pewarnaan
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B. Konsep Komik

1. Judul
2. Tema Cerita
3. Sinopsis
4. Setting Cerita
5. Konflik Cerita
6. Tokoh Utama
a. Karakter Tokoh Utama
b. Karakter Tokoh Pendukung
7. Storyline

4. Stdi Visual dan Perancangan

A . Data Visual

1. Data Visual Karakter Tokoh

2. Data Visual Pakaian

3. Data Visual Setting

4. Data Visual Pendukung Cerita

B. Studi Visual

1. Studi Visual lustrasi

2. Studi Visual Panel

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



3. Studi Visual Balon Kata

4. Studi Visual Tipografi

5. Studi Warna

6. Studi Arsir

7. Studi Karakter

8. Studi Lokasi

5. PENUTUP

A. Kesimpulan

B. Saran
DAFTAR REFERENSI

LAMPIRAN
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H. SKEMA PERANCANGAN

Pendahuluan

- Latar Belakang Masalah Identifikasi Masalah
- Rumusan Masalah - i

- Batasan Masalah 7|l - analisis data

- Tujuan Perancangan - kesimpulan

- Lingkup Permasalahan

- metode Peracangan

Y

Konsep perancangan

Sketsa
A A
Perancangan Media PerancanganKreatif
- Tujuan Perancangan - Tujuan Kreatif
- Strategi Perancangan - Strategi Kreatif
- Program Perancangan - Program Kreatif
- Biaya - Biaya
= Visualisasi -
A
Data Visual
Layout

Final Desain
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