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INTRODUCTION

IIi

 SYUKUR ALHAMDULILLAH DENGAN SEGALA 
KERENDAHAN HATI, PENULIS MENGUCAPKAN SYUKUR 
KEPADA TUHAN YANG MAHA ESA ATAS RAHMAT 
DAN KARUNIA-NYA, SEHINGGA PENULIS DAPAT 
MENYELESAIKAN LAPORAN PENELITIAN YANG 
B E R J U D U L “ P E R A N C A N G A N 
ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN 
SEBAGAI MEDIA INFORMASI DAN 
EFEKTIFITAS SISWA DI SMPN 1 
SUKODONO” DENGAN BAIK DAN TEPAT WAKTU.

 PENULIS MENGUCAPKAN TERIMA KASIH 
KEPADA SEMUA PIHAK YANG TERLIBAT ATAS 
UPAYANYA DALAM KELANCARAN PROSES KERJA 
MELALUI NASEHAT, BIMBINGAN, MASUKAN DAN 
DUKUNGANNYA.
 SAYA INGIN MENGUCAPKAN  TERIMA KASIH  
SEBESAR-BESARNYA KEPADA SEMUA ORANG YANG 
TERLIBAT.
 PENULIS BERHARAP BUKU INI DAPAT 
MEMBERIKAN MANFAAT YANG BESAR KEPADA 
PEMBACANYA DALAM MEMAHAMI PROSES 
ENVIROMENTAL GRAPHIC DESIGN.



LATAR BELAKANG
PERANCANGAN KARYA

 SMPN 1 SUKODONO MEMILIKI PERATURAN BK 
UNTUK MENGATASI KETIDAKSIPLINAN, KETERLAMBATAN, 
SERAGAM, PENGGUNAAN GADGET, BAHASA, SOPAN 
SANTUN, DAN KEAMANAN. MURID HARUS MEMAKAI 
ATRIBUT LENGKAP, MENGIKUTI PELAJARAN, DAN HADIR 
TEPAT WAKTU. TUJUAN PERATURAN INI ADALAH 
MENDUKUNG AKADEMIK DAN MENGAJARKAN DISIPLIN, 
TANGGUNG JAWAB, DAN KERJASAMA.
 MASALAH YANG DIHADAPI TERMASUK BULLYING, 
PERKELAHIAN, BOLOS, TIDUR DI KELAS, PENGGUNAAN 
GADGET YANG TIDAK SEMESTINYA, TIDAK MEMAKAI ATRIBUT 
LENGKAP, TIDAK MEMBUANG SAMPAH PADA TEMPATNYA, 
MERUSAK FASILITAS, DAN TIDAK MENGEMBALIKAN 
PERALATAN SEKOLAH DAN KANTIN.

 PENELITI TELAH MERANCANG ENVIRONMENTAL 
GRAPHIC DESIGN DENGAN METODE SEMIOTIKA UNTUK 
MENGATASI MASALAH DI SMPN 1 SUKODONO. DESAIN INI 
MENGGUNAKAN SIMBOL, WARNA, DAN DESAIN YANG JELAS 
UNTUK MEMBANTU SISWA MEMAHAMI PENTINGNYA 
MENJAGA KETERTIBAN. TUJUANNYA ADALAH MENCIPTAKAN 
LINGKUNGAN BELAJAR YANG MENDUKUNG PERKEMBANGAN 
AKADEMIK, KEBERSAMAAN, TANGGUNG JAWAB, DAN 
KEPEDULIAN TERHADAP LINGKUNGAN. DENGAN UPAYA INI, 
DIHARAPKAN SMPN 1 SUKODONO MENJADI TEMPAT YANG 
MENDUKUNG GENERASI SISWA YANG BERTANGGUNG JAWAB 
DAN PEDULI TERHADAP LINGKUNGAN SEKITAR.
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KONSEP KARYA
KEYWORD

 ANALISIS KEY COMMUNICATION MESSAGE MENGHASILKAN KATA KUNCI "ATTITUDE" DALAM PEMBUATAN 
ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN (EGD) DI SMPN 1 SUKODONO. "ATTITUDE" YANG POSITIF SANGAT DIJUNJUNG TINGGI 
DI SEKOLAH INI. ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN (EGD) DIGUNAKAN UNTUK MENGKOMUNIKASIKAN PESAN YANG 
MENDORONG SISWA MEMILIKI SIKAP BAIK TERHADAP SESAMA, MENGHORMATI PERBEDAAN, DAN MENCIPTAKAN LINGKUNGAN 
POSITIF.
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TIPOGRAFI

TIPOGRAFI YANG DIPILIH UNTUK ENVIRONMENTAL GRAPHIC 
DESIGN (EGD) DI SMPN 1 SUKODONO ADALAH 
COCOGOOSE KARENA KARAKTER TEGAS DAN TEBALNYA 
MUDAH TERLIHAT DAN MENONJOL DI LINGKUNGAN LUAR 
RUANGAN. COCOGOOSE MEMBERIKAN KEJELASAN DAN DAYA 
TARIK VISUAL, MENJADIKANNYA PILIHAN TEPAT UNTUK 
MENYAMPAIKAN PESAN DENGAN JELAS MELALUI DESAIN 
GRAFIS.

COCOGOSE

ABCDEDGHIJKLMNOPQRSTUVW
XYZ

ABCDEDGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

1234567890?!@#/;:”
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COLOR PALETTE

 DALAM PERANCANGAN ENVIRONMENTAL GRAPHIC 
DESIGN (EGD) INI, PENGGUNAAN WARNA-WARNA YANG 
SESUAI DENGAN KATA KUNCI YANG TELAH DIIDENTIFIKASI 
AKAN DITERAPKAN KE BERBAGAI MEDIA. WARNA-WARNA 
TERSEBUT AKAN DIPILIH DAN DIGUNAKAN SECARA STRATEGIS 
UNTUK MEMPERKUAT PESAN-PESAN YANG INGIN 
DISAMPAIKAN MELALUI DESAIN GRAFIS. DENGAN DEMIKIAN, 
PENERAPAN WARNA YANG TEPAT AKAN MEMBANTU 
MENCIPTAKAN LINGKUNGAN YANG LEBIH KOMUNIKATIF DAN 
MENDUKUNG TUJUAN EGD DI SMPN 1 SUKODONO.

HiJAU
#16A851

22, 168, 81
87, 0, 52, 34

MERAH
#EC2028

236, 32, 40
0, 86, 83, 7

BIRU
#1168A7

17, 104, 167
90, 38, 0, 35

KUNING
#F8EF24

248, 239, 36
0, 4, 85, 3 8
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ICON DESIGN

PROSES PEMBUATAN IKON UNTUK ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN (EGD) MENGGUNAKAN ADOBE ILLUSTRATOR 2018 MELIBATKAN 
PENGGUNAAN IKON YANG DIPEROLEH DARI INTERNET SEBAGAI REFERENSI. DENGAN ADOBE ILLUSTRATOR, IKON TERSEBUT DIUBAH 
MENJADI KARYA YANG LEBIH FLEKSIBEL DALAM HAL WARNA, KOMPOSISI, DAN DETAIL. PROSES INI MENGGABUNGKAN KREATIVITAS 
TRADISIONAL DENGAN KEMAMPUAN DIGITAL.



9

PROJECTING LOLLIPOP (10X30CM)
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9A
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UKURAN

7A
RUANG KELAS

CAFETARiA

LAB
TiK

RUANG
UKS

Membuang sampah 
pada tempatnya

Dilarang 
bermain hp di kelas

Tepat 
Waktu

Privasi
No Bully

No Rasis

1

3 4

5

2

6

Rules 
guidance and counseling
Infographic Element

Icon anak-anak berkulit 
hitam dan putih mendorong 
persamaan, toleransi, dan 

menghindari rasisme di 
lingkungan sekolah, 

menggambarkan pentingnya 
menghargai perbedaan 

warna kulit secara visual.

Icon Dilarang Bermain 
HP di Kelas penting 

dalam Environmental 
Graphic Design untuk 

menyampaikan pesan 
visual tentang aturan di 

kelas.

Icon 'Buang Sampah pada 
Tempatnya' penting 

dalam meningkatkan 
kesadaran kebersihan di 

kelas.

Icon kehadiran tepat 
waktu mendorong 

disiplin dan efisiensi 
di kelas, memberikan 

pengingat visual 
tentang pentingnya 

mematuhi waktu.

Icon privasi dan keamanan 
murid menciptakan lingkungan 

belajar yang aman, 
memberikan pesan visual 

tentang pentingnya menjaga 
privasi dan keamanan pribadi.

Icon anti-bullying penting 
untuk menciptakan lingkungan 
belajar yang aman dan inklusif, 
menyampaikan pesan tentang 

menghormati dan menjaga 
keselamatan serta 

kesejahteraan setiap individu 
dengan kuat dan efektif.

150CM
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WAYFINDING
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CEiLiNG-HUNG BOARD
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POSTER
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PROJECTiNG LOLLiPOP
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STiKER
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LOLLiPOP
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DESKRIPSI DAN PENJELASAN 
KARYA ENViRONMENTAL 
GRAPHiC DESiGN

PERANCANGAN MEDIA PENDUKUNG BERTUJUAN UNTUK 
MEYAMPAIKAN INFORMASI KEPADA SISWA-SISWI TERKAIT 
DENGAN OBJEK SMPN 1 SUKODONO. DENGAN ADANYA 
MEDIA PENDUKUNG, DIHARAPKAN DAPAT MEMBANTU 
MENYAMPAIKAN INFORMASI SEKALIGUS TERKAIT PERATURAN 
BK.

SiNOPSiS KARYA

ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN DI SMPN 1 
SUKODONO MEMBERIKAN BERBAGAI MANFAAT SIGNIFIKAN 
BAGI SISWA DAN LINGKUNGAN SEKOLAH. PERTAMA, 
ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN DAPAT MENCIPTAKAN 
SUASANA BELAJAR YANG LEBIH MENARIK DAN INSPIRATIF, 
SEHINGGA BISA MEMBERIKAN INOVASI DAN MOTIVASI 
BELAJAR SISWA. 
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BIODATA

PERKENALKAN, NAMAKU DiCKY NOVENDRA. AKU LAHiR 
PADA 4 NOVEMBER 1999 Di SiDOARJO. SALAH SATU HOBi 
YANG SANGAT AKU NiKMATi ADALAH BERMAiN GAME. 
BERMAiN GAME TiDAK HANYA MENJADi CARA BAGiKU 
UNTUK BERSANTAi DAN MENGHiBUR DiRi, TETAPi JUGA 
KESEMPATAN UNTUK MENGEMBANGKAN STRATEGi, 
KERJASAMA TiM, DAN KETERAMPiLAN BERPiKiR KRiTiS. 
SELAiN iTU, MELALUi GAME, AKU BiSA BERiNTERAKSi 
DENGAN BANYAK ORANG DARi BERBAGAi LATAR 
BELAKANG, MEMPERLUAS JARiNGAN PERTEMANAN DAN 
MEMPERKAYA PENGALAMAN SOSiALKU.
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