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ABSTRACT 

 

DIMAS RINO PRAKOSO, GUSTIA NENGSIE. Design Logo And Pack Sate Pak 

Karyo. 

 

The present era of economic growth is so rapidly felt. This is what encourages 

the traders in culinary increasingly competing in introducing and promoting 

culinary. Like culinary processed meat namely Satay Padang, Java Satay. Sate 

Pak Karyo is a satay restaurant that has been estabilished since 2000. However, 

the number of competition in the field of culinary especially satay. In order to 

keep attracting visitors and make a restaurant Sate Pak Karyo has its own 

identitiy, need an analysis to change the appearance of packaging form Sate Pak 

Karyo. One way to introduce and promote his business is through the 

manufacture of packaging design and logos. Making design and packaging aims 

to look more attractive consumer interest. Based on this authors are interested in 

making “ Packaging Design and Logo Packaging Sate Pak Karyo “. To find out 

and how to introduce Sate Pak Karyo this, the authors conducted interviews to 

visitors. The packaging and logo making process uses manual and digital drawing 

techniques with Adobe Photoshop cc 2017 software and Adobe Ilustrator cc 2017. 

It’s hoped that this logo and packaging design can help promote the products 

sold. 

Key Word : Packaging, Culinary, Logo, Product, Software.  
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ABSTRAK 

 

DIMAS RINO PRAKOSO, GUSTIA NENGSIE. Desain Logo Dan Kemasan 

Sate PaK Karyo 

 

Era sekarang pertumbuhan ekonomi begitu cepat merasa. Ini adalah apa 

yang mendorong para pedagang di kuliner semakin bersaing dalam 

memperkenalkan dan mempromosikan kuliner. Seperti daging olahan kuliner 

yaitu Sate Padang, Jawa sate. Sate Pak hari beliau berkeliling adalah restoran sate 

yang telah berdiri sejak tahun 2000. Namun, jumlah kompetisi di bidang kuliner 

terutama sate. Untuk tetap menarik pengunjung dan membuat Restoran Sate Pak 

hari beliau berkeliling telah memperlihatkan sendiri, memerlukan analisis untuk 

mengubah tampilan bentuk kemasan Sate Pak hari beliau berkeliling. Salah satu 

cara untuk memperkenalkan dan mempromosikan bisnis adalah melalui 

pembuatan desain kemasan dan logo. Membuat desain dan kemasan bertujuan 

untuk terlihat lebih menarik minat konsumen. Berdasarkan ini penulis tertarik 

membuat "Desain kemasan dan Logo Kemasan Sate Pak hari beliau berkeliling". 

Untuk menemukan keluar dan bagaimana untuk memperkenalkan Sate Pak hari 

beliau berkeliling ini, penulis melakukan wawancara kepada pengunjung. 

Kemasan dan logo proses pembuatan menggunakan manual dan digital gambar 

teknik dengan software 2017 cc Adobe Photoshop dan Adobe Ilustrator cc 2017. 

Diharapkan bahwa ini logo dan desain kemasan dapat membantu mempromosikan 

produk-produk yang dijual. 

Kata kunci: Kemasan, kuliner, Logo, produk, perangkat lunak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Era modern sekarang ini pertumbuhan ekonomi  begitu cepat terasa. 

Berkat pertumbuhan ini persaingan dalam dunia bisnis begitu ketat dirasakan. 

Hal inilah yang mendorong pedagang-pedagang di bidang kuliner semakin 

berlomba-lomba dalam memperkenalkan dan mempromosikan kemasan dan 

logo yang di buat. 

Menurut Mardiono (2014:  1) Kemasan / packaging berasal dari kata 

package yang artinya sepadan dengan kata kerja “membungkus‟ atau 

“mengemas‟ dalam bahasa Indonesia, sehingga secara harfiah pengertian 

packaging dapat diartikan sebagai pembungkus atau kemasan. Sedangkan 

Menurut Surianto dan Rustan  (2009: 13) Logo adalah Kata logo adalah 

penyingkatan dari logotype. Istilah logo baru bermunculan tahun 1037 dan 

kini istilah logo lebih populer daripada logotype Logo bisa menggunakan 

elemen apa saja: tulisan, logogram, gambar, ilustrasi dan lain-lain. Logo 

memberikan penguatan atas suatu identitas, informasi, persuasi yang akhirnya 

sebagai alat pemasaran. Indonesia merupakan negara yang memiliki beragam 

ciri khas olahan kuliner di setiap daerahnya. Seperti kuliner olahan daging 

yaitu sate Padang, sate Jawa. Kota Palembang memiliki berbagai macam khas 

wisata kuliner seperti rumah makan yang menyediakan menu sate dan 

masakan jawa lainnya. 
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Sate Pak Karyo adalah rumah makan sate yang sudah berdiri sejak tahun 

2000, nama Sate Pak Karyo diambil dari nama sang pemilik rumah makan 

yaitu Pak Karyo. Rumah makan Sate Pak Karyo merupakan salah satu rumah 

makan yang menjual masakan-masakan dari daerah Jawa Tengah  seperti sate, 

gulai, tongseng, dan lain-lain. Namun, banyaknya persaingan dibidang kuliner 

khususnya sate, agar tetap menarik pengunjung dan membuat rumah makan 

Sate Pak Karyo memilik identitas tersendiri, perlu adanya analisis untuk 

mengubah tampilan kemasan dari Sate Pak Karyo yang biasanya pelanggan 

yang ingin membawa pulang sate di bungkus dengan kertas atau styrofoam 

dan kini penulis akan merubah kemasan dan logo Sate Pak Karyo menjadi 

kemasan yang lebih praktis mudah di bawa dan mudah langsung di sajikan. 

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis tertarik untuk menyusun laporan 

tugas akhir dengan judul “ Desain Logo Dan Kemasan Sate Pak Karyo” 

yang akan dibuat tentunya merupakan representasi dari Rumah Makan yang 

akan disesuaikan dengan identitas Rumah Makan Sate Pak Karyo tersebut. 

Diharapkannya agar dapat menarik lebih banyak pelanggan . 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, penulis dapat merumuskan 

bagaimana merancang kemasan dan membuat logo rumah makan Sate Pak 

Karyo. 
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1.3 Ruang Lingkup 

Penulisan ini memiliki ruang lingkup yang telah di tentukan, sehingga 

diharapkan dapat  sesuai dengan tujuan  menghasilkan sebuah desai grafis yang 

menarik sehingga mampu menarik pelanggan untuk mengunjungi Rumah 

Makan Sate Pak Karyo desain grafis tersebut antara lain berupa desain 

kemasan dan desain logo.  

1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan peneliti ini adalah merancang membuat logo Rumah Makan 

Sate Pak Karyo agar kemasan terlihat jauh lebih menarik. 

1.5  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat yang akan dirasakan oleh beberapa 

pihak seperti bagi mahasiswa, maupun akademik. 

1.5.1  Manfaat bagi Mahasiswa 

1. Meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam berkreatifitas. 

2. Mahasiswa ini diharapkan mampu menambah pengetahuan dan 

keterampilan dalam komunikasi visual. 

3. Mengimplementasikan ilmu pengetahuan yang didapatkan selama 

belajar di Politeknik PalComTech. 

1.5.2  Manfaat Bagi Akademik 

1. Bahan referensi dalam penulisan karya ilmiah yang selanjutnya 

menjadi bahan bacaan sebagai pengetahuan. 

2. Bahan untuk dapat membuat penulisan karya ilmiah yang lebih 

baik. 
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1.5.3 Manfaat Bagi Rumah Makan Sate Pak Karyo 

Mempermudah Rumah Makan Sate Pak Karyo agar pelanggan 

yang memesan atau datang untuk makan agar lebih praktis 

membawa makanan dengan desain kemasan dan logo yang di buat. 

1.6 Sistematis Penulisan 

Demi terwujudnya suatu hasil yang baik dalam penyusunan laporan 

ini penulis menggunakan pembahasan yang sesuai dengan ketentuan yang 

diberikan. 

a. Bab I Pendahuluan  

Pada bab ini menguraikan mengenai latar belakang, 

perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematis penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada bab ini menguraikan landasan teori mendukung 

penelitian dalam penulisan laporan tugas akhir. 

c. Bab III Metodologi Penelitian 

Pada bab ini mejelaskan tentang waktu penelitian, jenis data, 

teknik perancangan, alat dan tahapan pengerjaan. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada tahap ini membahas tentang hasil analisis visual, huruf, 

warna, perancangan dan pembahasan. 
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e. Bab V Penutup 

Pada tahap ini membahas tentang kesimpulan dan saran 

penulis pada bab sebelumnya dan juga berisi saran yang 

diharapakan berguna dalam penelitian. 

 


