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BABYV

PENUTUP

5.1 Simpulan

Wine adalah minuman beralkohol yang dibuat dari buah anggur yang
difermentasi. Walaupun wine bukan budaya yang berasal dari Indonesia, akan
tetapi produksi wine di Indonesia ini ternyata mampu bersaing dirancah
internasional. Banyak wine hasil produksi Indonesia memenangkan banyak
penghargaan pada kompetisi luar negri.

Namun dengan segala pencapaian dan juga kualitas wine yang dihasilkan
Indonesia, setelah penulis melakukan riset dan observasi kebanyakan masyarakat
terutama masyarakat lokal Indonesia masih lebih memilih wine impor dan kurang
mempercayai wine hasil produksi Indonesia, pedahal nyatanya presentase
pembelian wine di pasaran selalu meningkat. Hal ini seharusnya menjadikan
peluang besar bagi wine lokal untuk menjadi tuan rumah dalam negri sendiri.

Dari hasil penelitian penulis mengetahui bahwa salah satu faktor kurangnya
kepercayaan masyarakat terhadap wine lokal ini dikarenakan kurangnya sebuah
media yang menginformasikan mengenai wine produksi Indonesia, masih banyak
masyarakat yang belum paham dan masih terpaku pada stigma. Oleh karena itu,
buku sebagai salah satu media informasi menjadi hal penting sebagai perantara
informasi mengenai wine produksi Indonesia kepada masyarakat. Selain buku
sebagai media utamanya, masih diperlukannya sebuah media sekunder untuk
membantu mempromosikan dan membagikan informasi mengenai buku yang
dirancang, agar dapat memaksimalkan komunikasi dan pembagian informasi
kepada audiens.

Dengan mayoritas target audiens yang memilih membaca informasi dengan
melihat banyak visual, penulis dapat menyimpulkan bahwa diperlukannya
penyampaian visual dan informasi yang baik untuk membangun “Reason to

Believe” masyarakat terhadap wine produksi Indonesia ini.

217

Perancangan Buku Informasi.. ., Elizabeth Jessamine, Universitas Multimedia Nusantara



Penulis menggunakan metode perancangan desain menurut Robin Landa
(2014) yang terdiri dari lima tahapan. Dari proses perancangan tersebut penulis
kemudian mendapatkan big ideas “Denting Gemilang Gelas Wine Nusantara”
sebagai dasar dalam perancangan buku informasi ini. Konsep yang dibentuk
adalah sebuah buku menu yang menyajikan dan menawarkan informasi.

Buku ini hadir dirancang penulis sebagai media informasi yang menawarkan
dan menyajikan informasi mengenai wine lokal di Indonesia. Penulis berharap
dengan konsep yang dibentuk dan adanya beberapa fitur interaktif dengan
pembacanya, pembaca dapat membaca bukunya dengan menikmati penyajian
visual yang lebih menonjol. Penulis berharap buku ini dapat menjadi wadah
informasi yang memberikan informasi mengenai Indonesia sebagai produsen wine
yang hasil produknya mampu bersaing di kancah internasional.

5.2 Saran

Setelah melakukan proses dari merancang media informasi berbentuk buku
mengenai wine lokal di Indonesia ini, penulis memiliki beberapa saran kepada
pembaca jika akan melakukan proses perancangan terutama merancang sebuah
media informasi, yaitu sebagai berikut:

1) Memilih topik dengan data dan informasi yang sekiranya lebih mudah
didapat dan diteliti. Serta topik dengan permasalahan yang
membutuhkan solusi yang valid, jangan dibuat-buat. Jangan
memikirkan hasil akhir terlebih dahulu dalam memilih topik pertama
kali, karena hal itu akan berubah seiring dengan berjalannya penelitian
yang dilakukan.

2) Melakukan riset dan penelitian dengan matang dan rinci. Dimulai dari
pemilihan topik hingga perancangan desain. Mencatat data-data yang
didapat selengkap mungkin karena dengan data dan informasi yang
didapat, itu akan sangat membantu dalam prosesnya.

3) Pemilihan sumber data dan informasi yang kredibel, sehingga hasilnya

nanti akan sesuai dan dapat dipercaya.
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4) Mengatur jadwal dan waktu yang baik agar perancangan yang
dilakukan dapat  berjalan lancar dan menghasilkan hasil yang
maksimal.

5) Setelah semua dilakukan, periksa kembali seluruh perancangan, dimulai
dari asset dan juga laporan yang dibentuk, agar meminimalisir adanya

kesalahan dalam perancangan.

219

Perancangan Buku Informasi.. ., Elizabeth Jessamine, Universitas Multimedia Nusantara



	HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAK
	ABSTRACT (English)
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I  PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan Tugas Akhir
	1.5 Manfaat Tugas Akhir

	BAB II  TINJAUAN PUSTAKA
	2.1 Desain Grafis
	2.1.1 Elemen Desain
	2.1.1.1 Garis
	2.1.1.2 Bentuk
	2.1.1.3 Warna
	2.1.1.4 Tekstur
	2.1.2 Prinsip Desain
	2.1.2.1 Format
	2.1.2.2 Keseimbangan
	2.1.2.3 Hirarki Visual
	2.1.2.4 Ritme
	2.1.2.5 Kesatuan
	2.1.2.6 Laws of Perceptual
	2.1.2.7 Skala
	2.1.3 Visualisasi
	2.1.3.1 Media, Metode dan Visualisasi
	2.1.3.2 Membuat, Memilih dan Memanipulasi Gambar
	2.1.4 Psikologi Warna

	2.2 Layout dan Grid
	2.2.1 Layout
	2.2.1.1 Propotion
	2.2.1.2 Fibonacci Numbers
	2.2.1.3 Golden Ratio
	2.2.1.4 Rules of Thirds
	2.2.1.5 Modularitas
	2.2.1.6 Chunking
	2.2.2 Grid
	2.2.2.1 Single-Column Grid
	2.2.2.2 Multicolumn Grid
	2.2.2.3 Kolom dan Interval
	2.2.2.4 Flowline, Grid Modules dan Spatial Zone
	2.2.2.5 Modular Grid
	2.2.2.6 Villard de Honnecourt’s diagram

	2.3 Tipografi
	2.3.1 Elemen Tipografi
	2.3.1.1 Pengukuran Tipografi
	2.3.1.2 Anatomis Tipografi
	2.3.2 Klasifikasi Tipografi
	2.3.2.1 Keluarga Tipografi
	2.3.3 Spacing
	2.3.3.1 Tipe Spesifikasi Dasar Tipografi untuk Paragraf
	2.3.3.2 Komposisi Halaman

	2.4 Copy Writting
	2.4.1 Headline dan Subject Line
	2.4.1.1 Tipe Dasar Headline

	2.5 Photography
	2.5.1 Elemen Formal
	2.5.1.1 Garis
	2.5.1.2 Bentuk
	2.5.1.3 Bentuk dan Tone
	2.5.1.4 Tekstur
	2.5.1.5 Ruang
	2.5.1.6 Warna
	2.5.2 Teknik Fotografi
	2.5.2.1 Media
	2.5.2.2 Fokus
	2.5.2.3 Depth of Field
	2.5.2.4 Eksposure
	2.5.2.5 Shutter Speed
	2.5.3 Komposisi Fotografi
	2.5.4 Kepemilikan Fotografi

	2.6 Ilustrasi
	2.6.1 Fungsi Ilustrasi
	2.6.2 Gaya Ilustrasi
	2.6.2.1 Ilustrasi Literal
	2.6.2.2 Ilustrasi Konseptual
	2.6.2.3 Aesthetic dan Non-Aesthetic

	2.7 Desain Buku
	2.7.1 Anatomi Buku
	2.7.2 Bagian Buku
	2.7.3 Desain Sampul Buku
	2.7.3.1 Variasi Sampul
	2.7.4 Dasar Memproduksi Buku
	2.7.4.1 Tipe Penjilidan

	2.8 Desain Informasi
	2.8.1 Jenis Desain Informasi
	2.8.2 Media Desain Informasi
	2.8.2.1 Klasifikasi Media
	2.8.2.2 Jenis Media

	2.9 Wine
	2.9.1 Sejarah Wine di Indonesia
	2.9.2 Perkebunan Anggur Wine di Indonesia
	2.9.3 Jenis Anggur Wine di Indonesia
	2.9.4 Cara Menikmari Wine
	2.9.5 Wine di Indonesia
	2.9.5.1 Brand Wine Lokal di Indonesia


	BAB III  METODOLOGI PENELITIAN
	1.
	2.
	3.
	3.1 Metode Pengumpulan Data
	3.1.1 Wawancara
	3.1.1.1 Wawancara dengan Yohan Handoyo
	3.1.1.2 Wawancara dengan Limi Mulyawan
	3.1.1.3 Wawancara dengan Derry Hasibuan
	3.1.1.4 Kesimpulan Wawancara

	3.1.2 Kuesioner
	3.1.2.1 Kuesioner Pertama
	3.1.2.2 Kuesioner Kedua
	3.1.2.3 Kesimpulan Kuesioner
	3.1.3 Observasi Referensi
	3.1.3.1 Buku
	3.1.3.2 Ilustrasi

	3.2 Metode Perancangan

	BAB IV  STRATEGI & ANALISIS PERANCANGAN
	4.1 Strategi Perancangan
	1.
	2.
	3.
	4.
	4.1.
	4.1.1 Orientation
	4.1.2 Analysis
	4.1.3 Conception
	4.1.3.1 Mindmap
	4.1.3.2 Keywords
	4.1.3.3 Big Ideas
	4.1.3.4 Konsep Visual dan Konsep Komunikasi
	4.1.3.5 Moodboard
	4.1.4 Design
	4.1.4.1 Perancangan Konten Isi Buku
	4.1.4.2 Perancangan Warna
	4.1.4.3 Perancangan Typography
	4.1.4.4 Perancangan Photography
	4.1.4.5 Perancangan Ilustrasi
	4.1.4.6 Perancangan Elemen Visual
	4.1.4.7 Perancangan Layout
	4.1.4.8 Perancangan Flat Plan
	4.1.4.9 Perancangan Media Sekunder
	4.1.5 Implementation
	4.1.5.1 Media Utama
	4.1.5.2 Media Sekunder

	4.2 Analisis Perancangan
	4.2.1 Analisis Media Utama
	4.2.1.1 Analisis Konten
	4.2.1.2 Analisis Warna
	4.2.1.3 Analisis Typography
	4.2.1.4 Analisis Photography
	4.2.1.5 Analisis Ilustrasi
	4.2.1.6 Analisis Elemen Visual
	4.2.1.7 Analisis Layout
	4.2.2 Analisis Media Sekunder
	4.2.2.1 Analisis X-Banner
	4.2.2.2 Analisis Hanging Poster
	4.2.2.3 Analisis Web Banner
	4.2.2.4 Analisis Media Instagram Feeds
	4.2.2.5 Analisis Instagram Stories
	4.2.2.6 Analisis Merchandise
	4.2.2.7 Analisis Gimmick

	4.3 Budgeting
	5
	6
	7
	8
	8.1
	4.3.1 Media Utama
	4.3.2   Media Sekunder
	4.3.3 Total Biaya Perancangan
	4.3.4 Harga Jual


	BAB V  PENUTUP
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.1 Simpulan
	5.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN

