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artis dan penyanyi dalam negeri juga menggunakan scooter ini sebagai 

properti dalam cover album, media promosi maupun hanya sekadar hobi. 

Perkembangan Vespa di Tanah Air sejak itu hingga sekarang, yang 

memiliki romantisme sejarah, kemudian membudaya dan diaplikasikan oleh 

banyak kalangan masyarakat Indonesia ke dalam sebuah lifestyle atau gaya 

hidup. Kedekatan secara personal maupun kolektif Vespa dengan masyarakat 

membuatnya dijadikan sebagai ‘simbol’ dan ikon identitas berbagai jenis 

kalangan masyarakat yang berbeda ras, profesi, lifestyle hingga subculture, 

memberikan warna bagi pluralitas yang dimiliki. Kedekatan Vespa dengan 

masyarakat berbagai kalangan ini secara kolektif membuatnya memiliki 

ikatan solidaritas yang kuat, sehingga Vespa seakan menjadi duta Bhinneka 

Tunggal Ika yang dikultuskan bangsa Indonesia. Namun, fenomena ini belum 

memiliki arsip komunikatif yang mendokumentasikan secara lengkap 

mengenai budaya Vespa Indonesia yang dapat dinikmati oleh berbagai 

kalangan, khususnya di Tanah Air. Sehingga hal ini menarik penulis untuk 

merancang buku ilustrasi Vespa Nusantara. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang data visual maupun verbal gaya hidup Vespa 

di Nusantara? 

 

 

C. Batasan Masalah dan Lingkup Perancangan 

Batasan dan lingkup perancangan ini adalah merangkum dan 

memvisualisasikan perkembangan dan berbagai jenis lifestyle serta 

subculture yang berkaitan dengan Vespa di Indonesia dari beberapa sumber 

yang menjadi pegiatnya. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan dalam perancangan arsip mengenai Vespa di Nusantara ini 

adalah : 
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1. Merancang arsip dalam upaya memvisualisasikan pengaruh dan keunikan 

Vespa di Indonesia dari awal perkembangannya hingga sekarang kepada 

target audience secara informatif dan komunikatif sehingga mudah untuk 

dipahami 

2. Merancang arsip sejarah Vespa di Nusantara yang memiliki daya tarik dan 

dapat menjadi sebuah barang koleksi bagi target audience 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Target Audience 

a. Memberi informasi visual dan verbal pengaruh Vespa terhadap 

dinamika kehidupan masyarakat di Indonesia 

b. Memvisualisasikan berbagai bentuk modifikasi scooter Vespa dan 

lifestyle yang terpengaruh dan mengadaptasinya di Indonesia 

c. Menambah referensi bagi pecinta Vespa, otomotif dan masyarakat 

umum 

 

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

a. Menambah koleksi pustaka dan referensi 

 

3. Bagi Lembaga Pendidikan Desain Komunikasi Visual 

a. Memberikan alternatif model pemecahan masalah mengenai bentuk 

pengarsipan dan cara visualisasi 

b. Mempromosikan DKV-ISI Yogyakarta sebagai salah satu kampus 

yang memiliki jurusan Desain Komunikasi Visual yang mampu 

memberikan alternatif pemecahan masalah dari segi ide maupun segi 

visual 

 

F. Metode Perancangan 

1. Data yang Dibutuhkan 

Data yang dibutuhkan adalah data verbal dan data visual yang 

berkaitan dengan topik yang diangkat, yaitu Vespa. Beberapa data itu 
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sendiri menjadikan salah satu bentuk data yang juga akan dibutuhkan 

perancang dalam pembentukan visualisasi. Data verbal dapat diperoleh 

dari buku-buku maupun sumber internet yang terpercaya yang berkaitan 

dengan perancangan, yaitu sejarah perkembangan Vespa di Indonesia. 

Sedangkan data visual dibutuhkan foto-foto dari beberapa sumber untuk 

divisualisasikan menjadi ilustrasi untuk arsip yang dibuat. 

 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Survey 

Survey dilakukan untuk memperkuat data verbal maupun visual 

yang dibutuhkan, terutama di Indonesia. Kota-kota besar seperti 

Jakarta, Denpasar dan Yogyakarta memiliki banyak individu 

berpengaruh maupun masyarakat pegiat Vespa dan komunitas 

scooter asal Italia ini menjadi sumber survey yang akan dilakukan. 

b. Internet Browsing 

Menelusuri internet merupakan cara lain yang dapat dilakukan untuk 

melengkapi data yang telah diperoleh. 

 

3. Alat Yang Digunakan  

Agar pengumpulan data yang dilakukan lebih lengkap dan mendetail, 

maka dibutuhkan berbagai alat/instrumen dalam pelaksanaanya. Adapun 

alat tersebut diantara lain; 

a. Kamera foto sebagai alat pendokumentasian visual objek yang dituju 

b. Buku catatan untuk mencatat info-info penting dari narasumber 

c. Alat perekam suara sebagai alat pendukung sesi tanya jawab dari 

narasumber 

d. Komputer Laptop dan ponsel pintar untuk penulisan ilmiah, 

komunikasi dan internet browsing.   

 

4. Metode Analisa Data 
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Metode analisis data yang digunakan dalam perancangan ini adalah 

analisis 5W+1H (What, Who, When, Where, Why, dan How). 

a. What / Apa masalahnya? 

Hal yang akan dibuat adalah buku berilustrasi mengenai 

keunikan Vespa di nusantara dan aspek-aspek yang dipengaruhinya 

baik secara langsung maupun tidak langsung di Indonesia. 

b. Who /  Siapa target audience perancangan ini? 

Indonesia adalah salah satu negara yang memiliki sejarah 

panjang dengan skuter asal Italia ini. Target audience perancangan 

adalah semua kalangan. Namun apabila disempitklan secara historis 

dan demografis, dapat disimpulkan kepada pengendara Vespa, 

kolektor, klub motor, mahasiswa, seniman dan pengusaha.  

c. When / Kapan dilaksanakan? 

Buku ini akan dirancang kurang lebih dalam waktu 1,5 tahun 

(Desember 2015 - Juni 2017). 

d. Where / Di mana perancangan ini akan dilaksanakan? 

Perancangan ini secara geografis dilakukan di daerah 

Yogyakarta pada khususnya dan Jawa pada umumnya serta di kota-

kota besar lainnya. 

e. Why /  Mengapa perancangan ini perlu dilaksanakan? 

Perancangan dilakukan karena belum ada pustaka sejarah 

Vespa di Indonesia yang mengikutsertakan ilustrasi sehingga 

menjadi sumber verbal dan visual yang konkret dan menggunakan 

asas desain yang baik dan benar. 

f. How /  Bagaimana perancangan ini akan bekerja? 

Menggunakan deskripsi visual berupa ilustrasi yang dibuat 

dengan menggunakan teknik manual dan dikembangkan dengan 

teknik digital serta deskripsi verbal berupa narasi pendek dengan 

bahasa yang ringan serta lay out yang menarik sehingga mudah 

dipahami, dimengerti dan menarik target audience untuk 

membacanya.  
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Selain itu, analisis data juga menggunakan ‘unique selling 

proposition’ yang akan mengidentifikasikan keunikan yang dapat 

ditekankan atau diutamakan untuk diinformasikan kepada target 

audience sebagai sesuatu yang dapat menjadi poin plus agar mereka 

tertarik. 

 

 

II. PEMBAHASAN 

A. Tujuan perancangan 

Di tengah arus perkembangan di semua lini teknologi setali tiga uang 

dengan tantangan zaman. Masyarakat dan perangkat-perangkatnya mengubah 

dan memperbaharui aspek-aspek kehidupan agar dapat mengikuti persaingan 

yang keras. Vespa merupakan salah satu perangkat tersebut. Sebuah korporasi 

yang menjelma menjadi agen dinamika sosial masyarakat ini juga mengikuti 

perkembangan teknologi. Di Indonesia, dengan nilai historis yang 

dimilikinya, Vespa dihargai dan dicintai masyarakat sebagai sebuah icon. 

Namun, perjalanannya di Indonesia mendapat banyak kendala dan tantangan. 

Persaingan yang menaunginya tidak hanya terbatas pada persaingan antar 

korporasi produsen otomotif, tetapi juga persaingan di lini gaya hidup. 

Popularitas Vespa sebagai agen budaya di Indonesia goyah dan sejarahnya 

terancam terkikis oleh persaingan yang ada. Maka perancangan ini dilakukan 

karena bertujuan untuk turut serta melestarikan sejarah perkembangan dunia 

sosial Indonesia yang dinamis selama sepak terjang scooter Vespa di 

Indonesia.  

 

2. Tema Perancangan 

Tema perancangan buku ilustrasi Vespa Nusantara adalah gaya hidup. 

Sedangkan topik yang diusung adalah dinamika sosial Vespa di Indonesia. 

Topik yang ada dijabarkan dengan teknik deskriptif dan naratif yang berisi 

beberapa kata kunci dalam verbal yang disajikan. Adapun kata kunci yang 
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digunakan dalam perancangan buku ilustrasi Vespa Nusantara adalah antara 

lain: Vespa, Gaya hidup, Subkultur, Indonesia. 

 

B. Konsep Kreatif 

1. Tujuan  

Tujuan kreatif perancangan ini adalah menciptakan buku ilustrasi yang 

komunikatif sebagai media dokumentasi mengenai Vespa di Nusantara 

beserta gaya hidup yang dicetuskannya sehingga target audience dapat 

mengetahui sejarah Vespa di Indonesia beserta dinamikanya di masyarakat.  

Buku ilustrasi Vespa Nusantara dirancang dengan desain, lay-out dan 

visual ilustrasi yang menarik agar target audience merasa tertarik, tidak 

merasa bosan saat membaca dan dapat menjadikannya sebuah benda berharga 

yang menjadi barang koleksi. Buku ilustrasi Vespa Nusantara ini bertujuan 

memberikan informasi kepada target audience mengenai pengetahuan 

tentang dinamika sosial yang terbentuk akibat kehadiran Vespa di Indonesia 

dan menjadikannya salah satu aspek sejarah yang menarik untuk ditinjau 

sehingga target audience mengetahui sejarah salah satu pencetus dinamika 

dalam masyarakat Indonesia di dunia sosial, ekonomi, otomotif, seni dan 

budaya ini. 

 

2. Strategi  

Hasil perancangan ini diarsip menggunakan media buku, karena buku 

merupakan media klasik yang memiliki banyak keunggulan dibandingkan 

media cetak lain atau media online, salah satunya adalah ‘bentuk fisik’. Selain 

itu, bentuk buku juga dianggap lebih universal karena tidak semua target 

audience dapat mengakses buku ini kapan saja apabila fisiknya maya seperti 

e-book. Strategi kreatif  untuk  mempresentasikan tujuan kreatif perancangan 

buku ilustrasi Vespa Nusantara ini adalah penggambaran gaya hidup 

masyarakat ber-Vespa secara deskriptif dan dengan gaya bahasa dan kosa 

kata semi informal agar target audience dapat mengerti dan memahaminya 
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dengan mudah. Ilustrasi dan tipografi yang digunakan dirancang komunikatif 

agar lebih mudah dipahami. 

a. Target audience 

1). a). Primer 

i). Pengendara, kolektor atau pemilik kendaraan scooter Vespa yang 

membutuhkan pengetahuan mengenai sejarah Vespa di Indonesia 

dan dinamikanya dalam masyarakat serta menjadikannya sebagai 

media historis yang romantis. 

ii). Penggiat dan pengamat dunia otomotif yang membutuhkan 

informasi mengenai sejarah Vespa di Indonesia dan dinamikanya 

dalam masyarakat dalam format yang komunikatif dan menarik. 

b). Sekunder 

i). Para pembaca buku yang membutuhkan informasi mengenai 

sejarah Vespa di Indonesia dan dinamikanya dalam masyarakat 

dan membutuhkan ilustrasi sebagai referensi visual dan media 

hiburan. 

ii). Masyarakat pembaca buku yang belum mengetahui sejarah Vespa 

di Indonesia dan dinamikanya dalam masyarakat. 

 

2). Demografis 

Secara demografis, target audience dalam perancangan buku 

ilustrasi ini adalah orang dengan rentang umur 15 hingga tak terbatas.  

Target perancangan ini adalah masyarakat berpendapatan sedang 

sampai pendapatan tinggi dengan tingkat pendidikan SD sampai 

perguruan tinggi. 

3). Geografis 

Secara geografis perancangan ini mengambil target audience 

masyarakat perkotaan di Indonesia karena masyarakat perkotaan 

memiliki kehidupan yang sangat erat dengan teknologi, mobilitas dan 

gaya hidup (lifestyle). 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



14 
 

4). Psikografis 

Target audience perancangan buku ilustrasi ini adalah 

masyarakat yang memiliki karakteristik kepribadian yang terbuka, 

antusiasme dan kuriositas tinggi terhadap hal-hal baru. Selain itu 

perancangan buku ilustrasi ini juga tidak menggolongkan target 

audience berdasarkan kelas sosialnya sebab Vespa dimiliki oleh 

berbagai macam masyarakat dengan strata sosial dan profesi yang 

plural. 

 

5). Behavioristik 

Target audience perancangan ini juga ditujukan untuk 

masyarakat yang memiliki wawasan luas dan terbuka dengan produk 

atau informasi baru. 

Selain itu, target audience perancangan ini adalah masyarakat 

yang memiliki perilaku cerdas dan kritis yang selalu ingin mempelajari 

dan mengetahui sesuatu dengan lengkap sebelum dia menggunakan 

atau mengkonsumsinya. 

 

b. Tema 

Yang ingin disampaikan dalam perancangan buku ilustrasi ini 

adalah memberikan informasi mengenai sejarah Vespa di Indonesia dan 

dinamikanya dalam masyarakat dalam format yang komunikatif dan 

menarik, memberikan gambaran kepada target audience mengenai Vespa 

sebagai gaya hidup. 

Tema cerita dari buku ilustrasi ini adalah sejarah Vespa di Indonesia 

dan dinamikanya dalam masyarakat dengan didominasi oleh 60% ilustrasi 

dan 40% naskah teks. Buku ilustrasi ini berisi tentang data Vespa di 

Indonesia dari tahun 1960-an hingga 2016 yang membahas gaya hidup apa 

saja yang melibatkan Vespa di Indonesia.  

Secara garis besar buku ilustrasi ini terdiri dari tiga bagian, bagian 

pertama membahas sekilas sejarah awal perkembangan Vespa di 
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Indonesia, bagian kedua membahas Vespa di kehidupan sehari-hari 

masyarakat Indonesia dan yang ketiga membahas berbagai macam gaya 

hidup masyarakat ber-Vespa. 

 

c. Format dan bentuk media 

1). a).  Format media utama 

Format utama perancangan ini adalah sebuah buku ilustrasi 

yang berisi tentang sejarah Vespa di Indonesia serta berbagai 

dinamika yang ditimbulkannya seperti subkultur dan lifestyle.  

 

b). Format media pendukung 

Format media pendukung perancangan ini berupa tampilan 

display dengan berbagai ornamen yang berhubungan dengan Vespa 

dan berbagai makanan kecil dan minuman kopi serta pembatas buku. 

Selain itu, dirancang juga berbagai merchandise seperti tshirt, 

sticker, pin dan emblem (patch). Media pendukung ini dipilih karena 

merupakan media yang erat kaitanya dengan dunia otomotif dan 

Vespa. Selain itu juga dikarenakan media-media ini aplikatif dalam 

kehidupan ber-Vespa sehari-sehari. 

 

2). Bentuk 

a) Spesifikasi buku 

Bentuk buku ilustrasi ini adalah buku dengan ukuran 21x21cm  

sebanyak 100 halaman. Ukuran ini memungkinkan efisiensi 

keterbacaan dan memudahkan dalam membawanya. 

b) Halaman isi 

Halaman isi pada buku ilustrasi ini dibuat full-color dengan bahan 

kertas book paper 90 gsm. 

c) Cover 

Cover buku pada buku ilustrasi ini dibuat full-color dan dicetak di 

atas bahan hard cover dan finishing laminasi doff. 
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d. Gaya penulisan naskah 

Perancangan buku ilustrasi ini akan menggunakan gaya penulisan 

naskah deskripsi. Gaya penulisan deskripsi merupakan gaya yang paling 

dominan digunakan dalam buku ini karena tiap karakter dan gaya hidup 

yang divisualisasikan membutuhkan penjelasan yang lengkap dan konkret. 

Selain itu naskah dibagi menjadi dua bagian, antara deskripsi dan trivia 

yang berisi hal-hal singkat dan info yang berkaitan dengan ilustrasi yang 

dihadirkan.  

 

e. Gaya visual 

Visualisasi ilustrasi pada buku akan menggunakan gaya pop art 

namun menggunakan proporsi dan arsiran yang cenderung realis agar 

menghindari deformasi proporsi dan tercapai relevansi visual. Ilustrasi 

akan didukung oleh data verbal yang menjelaskan secara deskriptif 

mengenai ilustrasi objek perancangan, yaitu masyarakat ber-Vespa di 

Indonesia. Selain itu, ilustrrasi ini juga akan didukung oleh lay-out 

minimalis yang memanfaatkan white space, warna medium saturation dan 

pemilihan jenis huruf retro agar memunculkan nuansa oldschool. 

Unsur lay-out yang akan digunakan dalam perancangan ini  meliputi 

Judul, bodytext dan ilustrasi. Dengan memperhatikan komposisinya 

sehingga dapat tercapai nilai artistiknya. Lay-out pada perancangan buku 

ilustrasi ini akan tetap memperhatikan keseimbangan, proporsi, kesesuaian 

teks dengan ilustrasinya sehingga memenuhi aspek karya Desain 

Komunikasi Visual yang menarik dan komunikatif. Sebagian besar dari 

elemen-elemen lay-out akan di gunakan dalam perancangan buku ilustrasi 

ini supaya pembaca dapat dengan mudah memahami isi dan tujuan dari 

perancangan buku ilustrasi ini. 
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Gambar 3.1. Contoh Gaya Ilustrasi Realistic Pop Art 
(Sumber : archer.wikia.com, diunduh 1 Juni 2017) 

 

 

f. Teknik visualisasi 

Perancangan buku ini menggunakan teknik visualisasi digital 

drawing. Teknik manual digunakan dalam pembuatan sketsa awal yaitu 

merancang pose karakter dan lay-out posisi.Setelah perancangan pose dan 

lay-out posisi selesai kemudian dilakukan proses drawing sketsa. 

Setelah drawing sketsa selesai kemudian dilakukan proses 

pewarnaan. Sebelum pewarnaan dengan menggunakan software Adobe 

Photoshop, dilakukan tahap pembersihan garis menggunakan software 

yang sama. 

 

g. Teknik cetak 

Perancangan buku ini secara keseluruhan menggunakan teknik cetak 

digital printing.  

 

h. Judul 

Pada perancangan buku ilustrasi ini menggunakan judul ‘Vespa 

Nusantara’. Pemilihan judul ini karena penulis mengarsipkan gaya hidup 

yang disebabkan munculnya Vespa di Tanah Air. Sebab yang kedua adalah 
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judul tersebut mudah diingat dan ‘eye catching’ karena berirama sama. 

Bahasa yang digunakan adalah Bahasa Indonesia. 

 

i. Konsep konten 

Konsep konten buku ilustrasi Vespa Nusantara ini terbagi atas beberapa 

bab atau chapter. Bab tersebut di antaranya:  

1). Sejarah Vespa di Indonesia 

Berisi penjelasan mengenai peristiwa-peristiwa ikonik yang 

membangun image Vespa di Indonesia. 

2). Vespa Sebagai Transportasi 

Berisi berbagai kalangan masyarakat yang mengendarai Vespa hanya 

sebagai moda transportasi 

3). Vespa Sebagai Mata Pencaharian 

Berisi berbagai kalangan masyarakat yang mempunyai mata 

pencaharian di bidang Vespa. 

4). Subculture Vespa Indonesia 

Berisi berbagai jenis subkultur yang mengadaptasi Vespa dalam gaya 

hidupnya. 

5). Kehidupan Ber-Vespa 

Berisi mengenai berbagai pengalaman yang umumnya dialami oleh 

para pegiat Vespa di Indonesia. 

 

  

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



19 
 

j. Lay-out 

Unsur lay-out yang akan digunakan dalam perancangan ini  meliputi 

Judul, ilustrasi dan bodytext yang terbagi atas dua bagian, yaitu bodytext 

utama dan bodytext trivia dengan memperhatikan komposisinya sehingga  

Gambar 3.2. Contoh Lay-out Iklan Vespa 

(Sumber : pinterest.com, diunduh 1 Juni 2017) 

 

dapat tercapai nilai artistiknya. Lay-out pada perancangan buku ilustrasi ini 

akan tetap memperhatikan keseimbangan, proporsi, kesesuaian teks dengan 

ilustrasinya sehingga memenuhi aspek karya Desain Komunikasi Visual 

yang estetis dan komunikatif. Sebagian besar dari elemen-elemen lay-out 

akan di gunakan dalam perancangan buku ilustrasi ini supaya pembaca 

dapat dengan mudah memahami isi dan tujuan dari perancangan buku 
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ilustrasi ini. Konsep white space dan lay-out minimalis banyak digunakan 

dalam perancangan Vespa Nusantara karena terinspirasi dari visual 

campaign yang dimiliki Vespa dalam media iklan statis, baik media cetak 

maupun digital. Selain itu, komponen visual yang menggunakan ilustrasi 

full-color kurang memungkinkan layout yang berlebihan untuk halaman 

bodytext atau halaman data verbal secara keseluruhan. 

 

l. Tone warna 

Warna-warna yang digunakan dalam buku ilustrasi ini adalah warna-

warna primer, sekunder dan tersier dan mengatur saturation level yang 

sesuai agar tidak terlalu mencolok dan memunculkan suasana retro, vintage 

dan klasik tanpa mengurangi image modern, youth culture yang dimiliki 

Vespa. Masing-masing ilustrasi karakter memiliki warna pakaian, Vespa 

dan background yang berbeda-beda agar tidak terjadi pengulangan warna. 

 

m. Tipografi 

Tipografi yang digunakan menggunakan beberapa jenis font. Font yang 

dipilih merupakan font yang disesuaikan dengan target audience. Dengan 

target audience yang beragam, maka untuk menjadikannya estetis, tidak 

membosankan namun elegan dan sesuai dengan nuansa yang dimiliki brand 

Vespa dan image-nya di Indonesia, maka dipilih font yang bernuansa klasik 

dan vintage. 

1. Body Copy Font 

Font dalam penggunaan sebagai Body Copy diperlukan tipe font 

dengan pertimbangan kejalasan dan kenyamanan dalam pembacaan. 

Kejelasan menjadi prioritas utama dalam seleksi ini. 

 

2. Display Font 

Pada seleksi display font, hal yang menjadi prioritas adalah 

fungsinya sebagai nilai estetis, sehingga menambah unsur dekoratif dan 

menambah pengalaman dalam membaca buku ini. 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



21 
 

3. Judul Buku 

Bentuk tipografi judul buku menggunakan tipe font yang familiar 

dengan image dan brand Vespa di Indonesia. Font yang digunakan juga 

menggunakan referensi yang dekat dengan gaya hidup Vespa di Tanah 

Air. Selain sebagai judul, font ini juga digunakan sebagai logotype dan 

brand yang dimiliki buku ilustrasi ini. 

 

n. Cover Buku 

Cover atau sampul buku merupakan salah satu aspek terpenting 

dalam penyusunan sebuah buku, khususnya buku ilustrasi. Hal ini 

dikarenakan cover merupakan hal pertama yang dilihat audience. Cover 

Vespa Nusantara menggunakan perpaduan ilustrasi dan teks judul dengan 

texture berupa dots (titik-titik) pada background-nya. Ilustrasi yang ada 

pada judul menampilkan 4 tipe Vespa berbeda dengan gaya yang berbeda 

pul, di antaranya Vespa P100TS milik petani, Vespa custom gaya hidup 

Vespa Extreme, Vespa VBB berkarat subculture Punk dan Vespa LX. Hal 

ini bertujuan untuk menampilkan pluralitas dalam budaya Vespa di 

Indonesia.  

Font pada cover dibuat berwarna perpaduan antara hitam, putih dan 

orange dengan warna biru sebagai warna font author buku. 

 

C. Program kreatif 

a. Penyusunan Ide 

Merupakan bentuk pengarsipan ide, baik data verbal yang berupa latar 

belakang, tujuan dan manfaat hingga data visual yang berupa ide gambar dan 

konsep. 

b.  Pengumpulan Data 

Data merupakan hal terpenting yang dibutuhkan untuk merancang buku 

ilustrasi ini agar akurat, relevan dan dapat diertanggungjawabkan. Data 

perancangan dikumpulkan dari beberapa sumber terkait di bidang masalah 

yang diangkat, baik perseorangan maupun komunitas Vespa. 
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c. Pengklasifikasian Data 

Setelah data terkumpul, yang kemudian dilakukan adalah proses memilah dan 

membuat klasifikasi data. Berdasarkan topik dan tujuan perancangan buku 

ilustrasi ini, klasifikasi yang didapat adalah gaya hidup Vespa di Indonesia 

berdasarkan sejarah perkembangan, penggunannya sebagai transportasi, mata 

pencaharian serta subculture yang berkaitan dengannya. 

d. Rough Lay-Out 

Rough Layout atau sketsa kasar dilakukan dengan melanjutkan ide gambar 

dari tahap penyusunan ide ke bentuk yang lebih matang dan spesifik. 

e. Gambar Ilustrasi 

Setelah sketsa kasar dibuat, selanjutnya adalah pengerjaan ilustrasi dalam 

software Adobe Photoshop yang sekaligus merancang warna, mencatat dan 

menyesuaikan warna-warna yang telah diaplikasikan dan menyesuaikan agar 

tidak terjadi pengulangan dan menghindari warna yang monotone. 

f.  Lay-Out 

Gambar ilustrasi yang rampung dibuat kemudian diproses dalam proses 

layout, menggabungkannya dengan data verbal berbentuk judul dan bodytext 

dan kemudian kembali melakukan penyesuaian warna antara warna karakter, 

warna Vespa dan warna background. 

g. Revisi 

Setelah proses layout selesai, langkah selanjutnya adalah mencetak dummy 

sebagai test print agar mengetahui kesesuaian jenis kertas dan menyesuaikan 

kalibrasi warna desain dengan mesin cetak percetakan agar tidak terjadi 

kesalahan. Jika ada kesalahan atau ketidaksesuaian, maka dilakukan proses 

revisi. Proses ini juga meliputi penulisan konten verbal penutup dan 

kesimpulan perancangan. 

h. Proses Akhir 

Semua proses telah selesai dan dalam tahapan akhir ini diakhiri dengan 

pencetakan buku secara utuh. 
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D. Hasil Perancangan 
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III. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Vespa, yang hadir di Tanah Air sejak dekade 60-an, telah berevolusi 

menjadi sebuah fenomena dalam kehidupan sosial masyarakat. Image 

yang terbangun sejak awal kemunculannya yang kental dengan 

romantisme sejarah kini menjadi ‘simbol’ yang dinamis, membuatnya 

menjadi gaya hidup yang membudaya di Indonesia. Dengan pluralitas 

yang disandang para pegiatnya, buku Vespa Nusantara ini menyajikan 

ilustrasi berbagai kalangan dalam masyarakat Indonesia yang 

mengadaptasi, terinspirasi dan menjadi pegiat Vespa dalam kehidupan 

mereka. 

 Perancangan buku Ilustrasi Vespa Nusantara ini merupakan sebuah 

perancangan yang berangkat dari masalah sosial yang mencakup banyak 

kalangan, sehingga memberikan tanggung jawab kepada penulis untuk 

merancang sebuah karya yang relevan, menarik, memberi semangat dan 

menginspirasi sehingga secara keseluruhan menjadi karya yang berguna. 

Pengarsipan gaya hidup Vespa di Indonesia yang beraneka ragam, 

merupakan salah satu cara mengenalkan dan menambah referensi 

mengenai pluralitas Indonesia. Gaya hidup Vespa yang memiliki 

solidaritas tinggi meski sebenarnya memiliki banyak perbedaan di 

berbagai sisi, merupakan salah satu contoh praktis mengenai hidup 

berdampingan di tengah perbedaan. 

 Pendekatan yang dilakukan penulis dalam perancangan ini antara 

lain adalah menyusun gaya bahasa, bentuk dan media penyampaian 

sehingga dapat menjadi media pembelajaran bagi masyarakat mengenai 

permasalahan yang diangkat. Media buku ilustrasi, merupakan suatu 

pendekatan yang memiliki nilai estetis tersendiri dalam konteks 

menyampaikan informasi mengenai Vespa di Indonesia, sehingga 

diharapkan dengan hadirnya buku ilustrasi Vespa Nusantara ini akan 

muncul dan bertambahnya semangat kebersamaan dalam berkehidupan di 

masyarakat yang plural. Perancangan buku ilustrasi Vespa Nusantara ini 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



30 
 

menggunakan teknik digital drawing dan gaya pop art dengan proporsi 

realis agar menghindari distorsi dan menyajikan visual yang relevan 

dengan data yang ada. Ilustrasi serta konten verbal yang dirancang dan 

ditulis dalam buku semuanya berdasarkan dari data, baik data verbal 

maupun visual,  yang telah dikumpulkan dan diklasifikasikan, dari 

sumber-sumber yang terkait, sehingga buku ini dapat menjadi sumber 

pustaka berisi informasi yang relevan bagi target audience.  

 Proses panjang penulis dalam menyelesaikan perancangan ini, yaitu 

selama 5 semester, pun setali tiga uang dengan memiliki Vespa, yaitu 

penuh suka dan duka. Selama dilakukan riset dan pengumpulan data, 

penulis mendapat banyak pengalaman, pengetahuan dan kerabat baru. 

Namun, di tengah-tengah proses, sejumlah hambatan sempat bertubi-tubi 

penulis hadapi berkaitan dengan perancangan ini. Mulai dari data dan 

backup data yang corrupted (hilang) hingga hardware berupa laptop yang 

berisi data perancangan dan sejumlah porfolio, hilang dicuri. Namun, di 

balik hambatan tersebut, meski sempat ‘down’, penulis seakan seperti 

mendapat semangat baru, memulai perancangan dari nol dan membuatnya 

bahkan lebih baik dari perancangan awal. 

 

B. Saran 

1. Bagi Target Audience 

Vespa yang telah menjadi simbol gaya hidup berbagai kalangan 

masyarakat mirip dengan keberagaman yang dimiliki Indonesia. 

Dengan banyaknya isu-isu yang menyangkut masalah ke-Bhinneka-

an di Indonesia, diharapkan masyarakat kembali mengulik akar 

sejarah bangsa Indonesia yang merupakan wahana yang memiliki 

banyak ras, suku, agama  hingga statusisasi sosial, sehingga masalah 

perbedaan jangan menjadi sebuah pemicu perpecahan. 

 

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
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Dengan semakin berkembangnya teknologi, berbagai media 

informasi berevolusi menjadi sesuatu yang serba cepat dan praktis. 

Distribusi konten secara digital memungkinkan akses informasi 

diakses siapa saja.  Di sisi lain, fenomena ini mengesampingkan 

media klasik seperti buku dan poster yang dapat menjadi barang 

koleksi dan arsip fisik. Dengan segala kemudahan yang ditawarkan 

teknologi informasi seperti internet, mahasiswa Desain Komunikasi 

Visual diharapkan tidak melupakan media klasik yang memiliki 

kelebihannya sendiri. Buku, sebagai sebuah bentuk ‘rilisan fisik’, 

memiliki ‘bobotnya’ sendiri, baik secara harfiah maupun kiasan, 

dibandingkan dengan format digital. ‘Vespa Nusantara’, sebagai 

sebuah buku, dirancang oleh penulis dengan bentuk yang memiliki 

estetetis-nya sendiri, sehingga dapat menjadi koleksi literatur yang 

bernilai. 

 Perancangan buku ini juga dilatarbelakangi oleh kesenangan 

penulis terhadap tema dan topik yang diangkat. Sehingga, dalam 

proses perancangan, penulis tidak mengalami kendala yang berarti, 

terutama kendala personal seperti bosan atau kehabisan ide. Selain 

itu, penulis juga menyenangi teknik dan gaya ilustrasi serta gaya 

bahasa yang digunakannya dalam perancangan buku ini. Dalam 

perancangan tugas akhir atau project kreatif sejenisnya, pemilihan 

tema, topik, gaya, maupun teknik yang disenangi merupakan salah 

satu hal yang menurut penulis menarik untuk dilakukan karena 

penguasaan dan pendalaman konsep serta materi dapat didapatkan 

melalui kesenangan secara personal. 

Selain itu, berdasarkan pengalaman yang dialami sendiri, 

penulis mengimbau mahasiswa DKV untuk tidak lalai dan tidak 

menganggap sepele dalam mengorganisir ‘ruang’ kreatif masing-

masing, terutama dalam hal keamanan. Sejumlah tindakan seperti 

back-up data, baik back-up dalam drive fisik maupun drive yang 

disediakan dalam format digital berbagai situs internet hingga 
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penjagaan ekstra terhadap hardware yang dimiliki merupakan hal 

yang wajib dilakukan bagi mahasiswa DKV agar tidak terjadi hal-

hal yang tidak diinginkan seperti yang dialami oleh penulis. 
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