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[bookmark: _Toc216712044]BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
1.2 Identifikasi Masalah
1.3 Rumusan Masalah
1.4 Batasan Lingkup Perancangan
1.5 Tujuan Perancangan
1.6 Manfaat Perancangan
Penelitian ini memiliki manfaat bagi mahasiswa, intitusi dan lembaga, di antaranya:
1.6.1 Bagi Mahasiswa
1.6.2 Bagi Intitusi
1.6.3 Bagi Lembaga


















BAB II
IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA
2.1 Studi Pustaka
2.1.1 Landasan Teori (cek judul dan sesuaikan teori yang anda gunakan)
prancangan apa,
perumpuan 
sport center
tata ruang
aplikasi yang di gunakan

2.1.2 Kajian Literatur (penelitian terdahulu yang evel to evel)
Kajian literatur dilakukan untuk memahami konsep-konsep teoretis dan hasil penelitian terdahulu yang berkaitan dengan perancangan

Tabel 2.1 Penelitian terdahulu
	No
	Judul Artikel
	Temuan Penelitian
	Kesenjangan

	1
	Penerapan Ornamen dan Struktur Candi Dermo pada Perancangan Rupa Huruf Eksperimental (Fitria & Aryanto, 2023)
	Ornamen dan struktur candi dapat diolah menjadi typeface eksperimental yang ekspresif dan berciri khas untuk melestarikan budaya lokal. Hasilnya berupa huruf kapital, huruf kecil, angka, dan tanda baca yang dapat diterapkan pada media cetak maupun digital.

	Sumber bentuk berupa ornamen dan struktur candi, bukan Genta Bali. Penelitian ini tidak membahas benda sakral Hindu Bali maupun representasi budaya Bali.


	2
	Vernacular Typography Design of Bamboo Keben Craft as an Opportunity of Creating Digital Typeface (Sari et al., 2022)

	Motif geometris kerajinan bambu keben di Bali mencakup simbol budaya Hindu Bali dan berpeluang dikembangkan menjadi typeface digital. Analisis memakai prinsip legibility, readability, visibility, dan clarity serta semiotika Saussure.
	Objeknya kerajinan keben dan berfokus pada tipografi vernakular serta peluang typeface digital. Ornamen Genta belum menjadi sumber perancangan.


	3
	Eksplorasi Visual Motif Asei Sentani pada Typeface Latin melalui Metode Design Thinking (Saputro & Seru, 2026)
	Motif Asei dari tradisi lukisan kulit kayu Kampung Asei, Danau Sentani, Papua, dapat diadaptasi secara efektif ke dalam typeface Latin tanpa mengurangi keterbacaan. Prosesnya memakai design thinking (empathize sampai test): pengamatan visual, stilasi bentuk, sketsa huruf, dan pengembangan font digital, dengan pengujian fungsionalitas dan usability.

	Sumber bentuk berupa motif lukisan kulit kayu Papua, bukan ornamen benda sakral Bali. Penelitian ini tidak membahas Genta maupun representasi budaya Bali.




paragraph kesimpulan yang berisikan gap dan novelty

2.2 Objek Penelitian
2.3 Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi 
2. Wawancara (siapa)
2.4 Analisa 5W+2H / SWOT/ Desain Thingking
	




What (Apa)
	Apa yang menjadi fokus utama dalam penelitian ini?
Fokus utama penelitian ini adalah merancang typeface yang terinspirasi dari ornamen Genta Bali sebagai media pelestarian dan penguatan identitas visual budaya Bali melalui desain tipografi digital.

	
	Apa elemen visual dari Genta Bali yang diadaptasi dalam desain huruf?
Elemen visual yang diadaptasi meliputi siluet bentuk genta, ukiran lekuk mahkota (praba), karakter garis kekarangan dan pepatran pada tangkai genta, serta proporsi simetris yang mencerminkan nilai sakral dan estetika lokal.

	


Who (Siapa)
	Siapa yang terlibat dalam proses penelitian ini?
Penelitian melibatkan peneliti (desainer), budayawan/tokoh adat Bali, pengrajin genta tradisional, serta akademisi desain komunikasi visual sebagai narasumber dan validator hasil perancangan.

	
	Siapa yang menjadi target pengguna typeface ini?
Target pengguna meliputi generasi muda, desainer grafis, lembaga kebudayaan Bali, studio desain, serta pelaku industri kreatif yang ingin memanfaatkan typeface bernuansa lokal Bali.

	


Where (Di mana)
	Di mana proses penelitian dan pengumpulan data dilakukan?
Proses pengumpulan data dilakukan di Pura Desa Bale Agung & Pura Puseh Jagad Dhita Sidorejo Kecamatan sekampung udik Kabupaten lampung timur.

	
	Di mana hasil desain typeface ini akan diaplikasikan?
Hasil desain diharapkan dapat digunakan pada media identitas visual pariwisata pemukiman Bali di Lampung, publikasi kebudayaan, sampul buku, kemasan produk lokal, serta media informasi digital.

	


When (Kapan)
	Kapan tahapan penelitian dan perancangan dilakukan?
Penelitian dilakukan selama satu semester akademik, dimulai dari tahap studi literatur dan observasi visual hingga finalisasi berkas typeface digital

	
	Kapan hasil penelitian diharapkan dapat diimplementasikan?
Hasil penelitian diharapkan dapat diimplementasikan setelah tahap validasi dan uji coba, yakni pada kegiatan pameran desain, publikasi ilmiah, serta penggunaan langsung oleh praktisi.

	


Why (Mengapa)
	Mengapa Genta Bali dipilih sebagai sumber inspirasi?
Genta Bali dipilih karena memiliki nilai filosofis spiritual yang mendalam dalam kebudayaan Bali dan kaya akan struktur ornamen visual khas yang belum banyak ditransformasikan ke dalam bentuk tipografi.

	
	Mengapa perlu dikembangkan typeface berbasis budaya lokal?
Karena typeface berkarakter lokal dapat menjadi sarana komunikasi visual yang adaptif terhadap perkembangan zaman sekaligus memperluas jangkauan pelestarian budaya Bali.

	


How (Bagaimana)
	Bagaimana proses perancangan typeface dilakukan agar sesuai dengan nilai budaya?
Proses perancangan dilakukan melalui analisis bentuk genta, ekstraksi dan stilasi ornamen, penyusunan anatomi huruf, digitalisasi berkas vector font, serta validasi bersama narasumber budaya dan ahli tipografi.

	
	Bagaimana hasil typeface ini dapat mendukung pelestarian budaya Bali?
Dengan mengadaptasi elemen visual genta ke dalam bentuk huruf modern, typeface ini menjadi media edukatif dan identitas visual yang memperkuat citra budaya Bali di ranah nasional maupun internasional.

	




How Much
	Berapa estimasi biaya yang dibutuhkan dalam proses perancangan typeface berbasis motif Tapis Lampung?
Proses perancangan typeface berbasis ornamen genta Bali memerlukan beberapa tahap kegiatan, mulai dari riset budaya, eksplorasi sketsa, digitalisasi karakter huruf, hingga uji validasi ahli dan pameran luaran perancangan. 

	
	Seberapa berdampak pemanfaatan typeface berbasis budaya dalam jangka panjang sebagai media promosi budaya daerah?
Typeface berbasis ornamen genta Bali memiliki dampak karena dapat difungsikan sebagai aset digital (digital asset) yang digunakan secara berulang oleh industri kreatif, media promosi pariwisata daerah, serta identitas visual branding produk lokal tanpa memerlukan biaya produksi fisik tambahan.



2.5 Kesimpulan Analisis
2.6 Solusi Perancangan

















BAB III
STRATEGI PERANCANGAN DAN KONSEP
3.1  Strategi Perancangan
3.1.1 Khalayak Sasaran
1. Demografis
2. Geografis
3. Psikografis

3.2 Konsep Desain
3.1.2. Konsep Kreatif
1. Tema Perancangan
2. Mindmaping
3. Moodboard

3.1.3. Konsep Perancangan
1. Analisis tapak/lokasi
2. Analisis kebutuhan ruang
3. Analisis aktivitas pengguna
4. Analisis material, warna, pencahayaan, dan sirkulasi. 
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