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1.1 Latar Belakang Masalah

Persaingan dalam rjunia usaha tak terelaickan didalam suatu sistem ekonomi

pasar tampak kian gencar seiring dengan tumbuhnya manusia-manusia yang

kreatif. Dengan berbagai jalan, terutama dengar, memanfaatkan media publikasi'

kaiangan pro,Jusen saliirg niemperebutkan perhatian caion koirsunieri' iv4araknya

media publikasi yang digunakan boleh dikatakarr ielah menjar'ii bagian dad

kehidupan sehari-hari yang nyaris ti<iak pernah kita sadari.

Desain publikasi memegang peranan pentirrg sebagai saraila perkenaian

produk, tapi kadang pro,Juserr lebih rlari seke,Jar iirgin rnemperkenaikan' teiapi

tampak muiai agai< membujuk konsumen'

sebagai manusia yang bergelut <ialam bidang Dsain Grafis, kita dituntut

untuk merljadi ft&rrusia kreatif. Tetapi kesan kreatif bukan hanya dertgan malah

ineinberikan iebih sebagai n-ranipulasi daripada persuasi' Tetapi orang-orang

kreatii adaiah para profesionai -vang bertanggung larvab terhadap pekerjaan

i<reatif.

1.2 Permasalahan

Desain Pubiikasi ,yarrg sudah beredar didalait rnas-yarakat memang boleh

,Jikatakan sudah tragus, terutama dalam produk nrinumatr (soft drink) te'tapi tnasilr

arja'nerbagai kekurangan yang mengakibatkan berkurangnya selera konsumen'

Kekurangan ittt diantaran-va : 
l



- Informasi yang masih kiiiang dimengerti oleh mas,r'arakai

- K-r:rang adanya pemahaman unsur estetika dan seni i"ang ada pada

prod'.rk terse'.iiit

- Wama -Yafig di-,ampilkan daiam publikasi teikadang sangat

monoton dan terkesan tidak hai"monis

- Bentuk ;,ang kurang memikat dan peneri-rpatan informasi pada

iokasi lyang kurang diperiratikan.

F"{eiiia :},ang akan digunakan untuk memperkenalkan kepada masyarakat

adaiah:

1. Poster

2. Brosrir

3. Stiker

4. Kaiender

5. Gantungan Kuiici

6. l"{ouse Pad

7. l'iote Book

8. Tempetraa Kulkas

9. Poster Gan^rung

10. t(ariu Undian



1.3 Tujuan

Ingii-, menampilkan apresiasi yarrg sudah dipelajan di STIKOM dan -juga

ingin lefuili inendalami daiam bidarig Desainer Grai"rs agar meniadi manusia -vang

Kreatii dan Bertanggung j awa'o.

7.4 Nletodologi

lvletode yang <iigunakan daiam menvelesaikan Tugas Akhir adalah :

a) Studi Observ-asi : di semua rempai, dengan rnelihat kemasarridesain

publikasi yang sudah ada.

'o) Komputasi . membuat Desain dengan Komputer.

c) Dokumentasi : penulis membuat laporan Tugas Akhir secara

tertuiis.



i.5 Sistematika
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1. tas
'l -^^+^-L. P\rJ rsr

3. irrosur
4. stiker
5. gantungan kunci
6. mousepad
7. notebook
8. tempelan kulkas
9. kalender
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