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KATA PENGANTAR 

 

PujisyukurkitahaturkanpadaTuhan Yang 

MahaEsabahwakinitelahtersusunBukuPanduandanModulPraktikum Mata Kuliah DKV 

Packaging FakultasFisioterapiUniversitasEsaUnggul. 

Tujuanditerbitkannyamodulpraktikuminiadalahsebagaipanduandalam : 

1) Pengelolaankegiatanpraktikumbagimahasiswa 

2) Melaksanakan proses praktikdaribidangkeilmuandalamilmudesainkomunikasi visual  

3) Melaksanakan proses pembelajarankasus, 

analisispraktisdananalisisprofesionaldalampraktekdesainkomunikasi visual 

4) Bagiandari proses belajarmengajardanpraktikumpada program pendidikan S1 

DesainKomunikasi Visual 

Harapan kami semogamodulpraktikuminidapatbermanfaatsesuaitujuandansasaranpendidikan. 
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 TujuanIntruksional 

Mahasiswamemahamimatakuliah DKV Packaging dengancara: 

1) Mampumenjelaskan proses merancang packaging sebuahprodukbaikitubarangataujasa 

2) Mampumerinci proses pembuatan blueprint 

danmindmappingsebagailandasanperancangan packaging yang dapatdiperolehmelalui 

survey 

3) Mampumenghasilkanberagamolahdesain logo sebagailandasandalamperancangan 

packaging melaluiteknik manual (sketsa) hingga digital 

4) Mampumewujudkandalambentuk printout hinggahasiltigadimensidarihasil proses 

asistensiperancangan packaging sertadapatmempresentasikannya 

 

 SasaranPembelajaran 

Sasaranpembelajaranpraktikum manual matakuliah DKV Packaging iniadalahmahasiswa S1 

DesainKomunikasi Visual semester 4 

FakultasDesaindanIndustriKreatifUniversitasEsaUnggul. 

 

 SumberPembelajaran 

Sumberpembalajaran yang digunakansebagairujukanadalah: 

A. BukuTeks 

1. Dameria, Anna, Packaging Handbook, Link Match Graphic, Jakarta, 2014 

2. Klimchuk, Marianne Rosner, Sandra A. Krasovec, DesainKemasan. Packaging 

Design. PenerbitErlangga, Jakarta, Cetakan ke-5, 2011.  

3. Safanayong, Yongky, DesainKomunikasi Visual Terpadu. ARTE INTERMEDIA, 

Jakarta, 2006. 

B. Narasumber: 

1. Dosenmatakuliah 

2. Para pakardanahlibidangpackagingdalamdesainkomunikasi visual 

 

 SumberDaya 



5 
 

A. Sumberdayamanusia: 

1. Dosenpemberikuliahpengantar : 2 orang 

2. Asistensidosen : 2 orang 

B. SaranadanPrasarana 

1. Ruang Brainstorming DesainKomunikasi Visual  

 

 RuangLingkup 

Ruanglingkuppraktikum DKV Packagingmeliputipenjelasantentang: 

1. Mendeskripsikanpengertiandansejarah packaging  

2. Mendeskripsikanfungsidantujuan packaging 

3. Mengidentifikasielemendesainmeliputigaris, bidang, warna, bidang,tekstur, 

danaspekgrafis (tipografi, ilustrasi, warna, bentuk, logo, tataletak) dalam packaging 

4. Mendeskripsikanaspekdandayatarik Packaging 

5. Jenisdankarakter material packaging 

6. Aturanatauetikadalampembuatankemasanproduk 

7. Prinsippenggunaantipografidalamdesain packaging 

8. Proses merancang packaging berdasarkanprojeckproduk yang diambil 

 

 AlatdanKelengkapan 

1. LCD, laptop, web, white board, formulisasistensitugas 

 

 PengendaliandanPemantauan 

1. Absensimahasiswadandosen yang telahditandatangani 

2. Format asistensitugas yang telahditandatangaisetiapadanyaasistensi, 

diberinamajelasdosen yang menilaisertapesertadidik yang bersangkutan 

3. Pedomanpenilaianpencapaiankompetensi 

 

 Pelaksanaan 

Padamatakuliah DKV Packaging inimemilikidua kali tugasprojekmendesain packaging 

yakniuntukbarangdanjasa. Ada pun yang harusdisiapkan, antara lain: 

1. Menyiapkanmeja, kursi, dan white board untukpraktikum. 
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2. Menyiapkanalatpendukungsepertibukusketsa, alatgambar, serta laptop bagimasing-

masingmahasiswaselamamasaperkuliahan 

3. Menyiapkanformulirasistensiselamaberlangsungnyaperkuliahansebagaibuktiasistensitu

gas yang dilakukanolehpesertadidik 

 

4. Menentukan Blueprint dan mind mapping yang dicetakdalamkertas A4 

danditunjukansaatpresentasi. 

a) Blueprint terdiridari: 

1) Deskripsiproduk/jasadarikarya/projek “…” (Desain, Video, Fotografi, 

Web, Packaging, Corporate Identity, Event, Kampanye, dan lain-lain) 

2) Positioning (memposisikan) 

Terdapat 4 jenisdasar positioning: 

 “Best” atau leadership position. Menjadipertamadalampikiranprospek 

 “Against” position 

 “New category” memilikipeluangmenjadi no.1 danmemperoleh 

leadership Position 

 “Niche” position. Bilatidakmendapatkeseluruhan, 

lebihbaikmendapatkansebagaian (secercahharapan; celahposisi) 
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3) SWOT (Fakta Internal: Strengths and Opportunities, FaktaEksternal: 

Weakness and Threats) 

 Strengths (kekuatan) 

Kekuatan yang dimilikipadaprodukbaikbarangataujasa yang 

menjadiprojek 

 Weakness (kelemahan) 

Kelemahan yang dimilikipadaprodukbaikbarangataujasa yang 

menjadiprojek 

 Opportunities (kesempatan) 

Kesempatan yang 

dimilikiterhadapkonsumenuntukmenujangpadaprodukbaikbarangataujas

a yang menjadiprojek 

 Threats (ancaman) 

Ancamanterhadappesaingpadaprodukbaikbarangataujasa yang 

menjadiprojek 

4) Tagline (klimaks) 

5) Targetaudiences (sasaran) 

Target audiences (sasaran) menggunakanbeberapavariabelsasaran, 

diantaranya 

 Geografis 

 Domisili  (kota, kotabesar, desa, negara) 

 Demografis 

 Usia (balita 0-5 tahun, anak-anak 5-10 tahun, remaja 10-17 tahun, 

dewasa 17-35 tahun, tua 35-55 tahun, lansia 55 tahunkeatas) 

 Sex (jeniskelamin): laki-lakiatauperempuan 

 Familysize (1-2, 3-4, 5+) 

 Familycircle (muda – single, muda – sudahmenikahtanpaanak, dan 

lain-lain) 

 Income (pendapatan) 

 Pekerjaan (petani, buruh, pegawai, pengusaha, dan lain-lain) 

 Pendidikan (Playgroup, TK, SD, SMA, S1, S2, S3) 
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 Religion (Islam, Kristen, Budha, Hindu, Katolik, Konghuchu)  

 Nasionaly 

 Psikografis 

 KelasSosial (bawah, diatasbawah, menengah, menengahatas, atas) 

 Lifestyle (pemilik, pemimpin, integritas, dan lain-lain) 

 Personality (ambisius, otoriter, kompulsif (pendorong), implusive, 

bijaksana, tradisional, confident (yakin/percayadiri), pesimistik) 

 Habit (tidakberaniambilresiko, cenderungdengan “kemudahan”, 

petualang) 

 Sikap (positif, negatif, suka, tidaksuka, fanatik) 

 Motivasidanneed (kebutuhan) (keselamatandankeamanan, 

kebutuhanfisikdanbiologis, prestasidanestemasi, cintadanafiliasi) 

 Perilakukarya/projek “…” (Desain, Video, Fotografi, Web, 

Packaging, Corporate Identity, Event, Kampanye, dan lain-lain) 

 Kesempatanmembeli/menggunakan (special, biasa) 

 Manfaat yang dicari (kualitas, pelayanan, ekonomis) 

 Status pengguna (peduli, tidakpeduli, interest, keinginanbesar. 

Bermaksuduntukmembeli/menggunakan) 

 Sikapterhadapproduk/jasa (positif, antusias, biasasaja, 

acuhtakacuh) 

6) Yang mempengaruhikonsumen: budayadanpengaruhsosial 

(1) Culture (budaya) karya/projek (Desain, Video, Fotografi, Web, 

Packaging, Corporate Identity, Event, Kampanye, dan lain-lain) 

o Tangible (nyata/berwujud) 

Seni literature, bangunan, furniture, pakaian, musik = material 

culture 

o Intangible (taknyata/tidakberwujud) 

Pengetahuan, hukum, moral, costms = adatistiadat 

(2) Norma karya/projek (Desain, Video, Fotografi, Web, Packaging, 

Corporate Identity, Event, Kampanye, dan lain-lain) 
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(3) Lifestylekarya/projek (Desain, Video, Fotografi, Web, Packaging, 

Corporate Identity, Event, Kampanye, dan lain-lain) 

o Polahidup yang merefleksikanbagaimana orang 

menyedakanwaktu, uang, danenergi 

o Menyatukanbagaimana orang menghabiskanwaktu, uang, 

aktivitas, yang bernilai (values) sesuaikeinginan (wants) 

dankebutuhan (need) 

7) Kompetitor (pesaing) 

8) Problem (kadang-kadangsebagaimaksud) 

9) Objective (tujuan/sasaran) 

10) Kelebihandanmanfaat 

11) Toneandmanner 

 Tone : Gaya desain, warna 

 Manner: perilaku yang dihasilkandandiinginkan 

12) Proposition (proporsi) 

 

b) Sementara mind mapping bisamenggunakan kata ataugambar 

 

5. Membuatbeberapasketsa logo secara manual yang 

mengacupadablueprinddanmindmappingsebagailandasanperancangankemasanprodukba

rangataujasa.  
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6. Sketsa yang dibuatsecara manual 

inikemudiandiasistensidandipilihbeberapapilihanhinggaakhirnyamencapaisatu logo 

yang benar-benardapatdiaplikasikanpada media kemasannantinya 

 

7. Logo yang terpilihinikemudiandiaplikasikanpada proses perancangan media 

kemasansesuaidengan blueprint dan mind mapping. Pada proses 

inijugadibuatgambarteknikkemasan, sehingganantinyakemasan yang 

dirancangmemilikinilaiergonomi 
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8. Kemudiandilakukanasistensi printout kemasandalamskala1:1 

hinggapadaakhirnyadipilihsatudesainkemasan yang 

dapatdipamerkannantinyapadapameran di kampusdanjugadapatdipresentasikan 

 

9. Akhirnyanantinyatidakhanyasekedardipamerkan, 

mahasiswadiwajibkanmembuatbukulaporanpengantarmatakuliah DKV Packaging
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