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Abstract (English) 
The design of the logo in the 2D animation "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan" 

aims to create a strong and representative visual identity for the KUSUKA 

outreach program. The problem addressed is how to design a logo that is both 

attractive and reflective of the program's meaning and values. The methods used 

in this design include the selection of logo type, font, and appropriate colors. The 

designed logo is a logotype with the main title font Fish Grill and the subtitle font 

Little Fish. The colors used in the logo are red and yellow, which symbolize 

ambition, enthusiasm, cheerfulness, and warmth respectively. The results of this 

design show that appropriate use of color and typography can create an effective 

and appealing visual identity, effectively supporting the program's outreach 

objectives. 
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Abstrak (Indonesia) 
Perancangan logo dalam animasi 2D "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan" 

bertujuan untuk menciptakan identitas visual yang kuat dan representatif bagi 

program sosialisasi KUSUKA. Masalah yang dihadapi adalah bagaimana 

merancang logo yang tidak hanya menarik tetapi juga mencerminkan makna dan 

nilai dari program tersebut. Metode yang digunakan dalam perancangan ini 

meliputi pemilihan tipe logo, pemilihan font, serta pemilihan warna yang tepat. 

Logo yang dirancang adalah logotype dengan font utama Fish Grill untuk judul 

utama dan Little Fish untuk sub-judul. Warna yang digunakan dalam logo adalah 

merah dan kuning, yang masing-masing melambangkan ambisi, semangat, serta 

keceriaan dan kehangatan. Hasil dari perancangan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan warna dan tipografi yang tepat dapat menciptakan identitas visual 

yang efektif dan menarik, serta mendukung tujuan sosialisasi program dengan 

baik. 
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Pendahuluan 
Logo adalah elemen esensial dalam desain identitas visual yang berfungsi sebagai simbol 

dan representasi visual merek atau produk. Dalam konteks animasi 2D, logo tidak hanya berperan 

sebagai pengenal tetapi juga sebagai elemen yang memperkuat tema dan pesan animasi. Dalam 

proyek animasi "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan," yang bertujuan untuk menyosialisasikan 

program KUSUKA, perancangan logo menjadi aspek krusial dalam menciptakan identitas visual 

yang efektif. Desain logo yang tepat dapat meningkatkan kesadaran, mempermudah pengenalan 

program, dan mendukung komunikasi pesan yang ingin disampaikan kepada audiens. 

Berbagai studi dalam desain komunikasi visual menunjukkan pentingnya desain logo 

dalam membangun identitas merek. Heskett (2002) menegaskan bahwa logo yang efektif harus 

dapat menyampaikan pesan merek secara visual dengan jelas dan mudah dikenali. Wheeler (2017) 

juga menyoroti pentingnya konsistensi dalam desain logo untuk memperkuat citra merek. 

Penelitian-penelitian ini membuktikan bahwa desain logo yang baik tidak hanya memperkuat 

kesadaran merek tetapi juga mempengaruhi persepsi audiens. Kebaruan ilmiah dari artikel ini 
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adalah penerapan prinsip desain logo dalam konteks animasi 2D, yang mengintegrasikan elemen 

budaya lokal dengan kebutuhan animasi modern. 

Artikel ini menawarkan perspektif baru dalam desain logo untuk animasi 2D dengan 

memadukan prinsip desain tradisional dengan elemen budaya lokal dan tema khusus dari program 

KUSUKA. Pendekatan ini memungkinkan desain logo untuk tidak hanya berfungsi sebagai 

identitas visual tetapi juga sebagai alat komunikasi yang efektif dalam konteks animasi. 

Permasalahan utama dalam perancangan ini adalah bagaimana mendesain logo yang tidak 

hanya berfungsi sebagai identitas visual tetapi juga efektif dalam konteks animasi 2D, dengan 

mampu mewakili tema dan tujuan program KUSUKA. Hipotesis dari perancangan ini adalah 

bahwa logo yang dirancang dengan integrasi elemen visual yang relevan dengan tema animasi 

akan meningkatkan pemahaman dan pengenalan program oleh audiens. 

Tujuan dari kajian ini adalah untuk mengembangkan desain logo sebagai elemen identitas 

visual dalam animasi "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan," serta untuk mengevaluasi 

dampaknya terhadap efektivitas komunikasi dan pengenalan program KUSUKA. Kajian ini juga 

bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana desain logo dapat diadaptasi untuk mendukung 

penyampaian pesan dalam format animasi.  

 

Metode Perancangan 

Perancangan ini menggunakan metode kualitatif, Metode  penelitian ini terdiri atas studi 

literatur, observasi dan wawancara dengan pihak-pihak yang  memiliki keterkaitan secara langsung 

dan tidak langsung dengan KUSUKA sebagai objek  dalam perancangan animasi 2D ini, yang 

berfokus pada pengembangan desain logo untuk animasi 2D. Proses ini melibatkan berbagai tahap 

perancangan yang dirancang untuk menciptakan logo yang efektif dan relevan dengan tema 

animasi.Perancangan dilakukan selama periode enam bulan, mulai Januari hingga Juni 2024, di 

Universitas Esa Unggul, Jakarta. Lokasi ini dipilih karena fasilitas dan sumber daya yang 

mendukung proses perancangan.Sasaran perancangan adalah desain logo yang akan digunakan 

dalam animasi "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan," yang ditujukan untuk audiens yang terlibat 

dalam program KUSUKA serta masyarakat umum.Subjek perancangan meliputi desainer grafis, 

pengembang animasi, dan audiens target dari program KUSUKA. Partisipasi mereka penting 

untuk mendapatkan umpan balik yang berharga selama proses perancangan. 

Proses perancangan dimulai dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi elemen-

elemen penting yang harus ada dalam desain logo. Selanjutnya, berbagai konsep desain logo 

dikembangkan berdasarkan prinsip-prinsip desain yang relevan. Uji coba desain dilakukan pada 

kelompok kecil audiens untuk mendapatkan umpan balik yang diperlukan. Berdasarkan umpan 

balik tersebut, desain direvisi dan finalisasi dilakukan untuk memastikan logo memenuhi semua 

kriteria yang ditetapkan. 

Instrumen yang digunakan dalam perancangan ini termasuk perangkat lunak desain grafis 

seperti Adobe Illustrator untuk pembuatan desain, serta kuesioner untuk mengumpulkan umpan 

balik dari audiens target.Teknik analisis data mencakup analisis kualitatif dari umpan balik audiens 

untuk menilai efektivitas desain logo. Evaluasi dilakukan berdasarkan kriteria desain yang telah 

ditetapkan, termasuk estetika, fungsi, dan keterkaitan dengan tema animasi. 
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Hasil dan Pembahasan 
Logo dari proyek animasi "JANGKAUAN Dari Jaring Jadi Cuan" adalah sebuah logotype 

yang dirancang untuk mencerminkan identitas visual yang kuat dan menyampaikan pesan secara 

jelas. Dalam desain ini, dua jenis font digunakan untuk menciptakan hierarki visual yang efektif. 

Judul utama "JANGKAUAN" ditulis menggunakan font Fish Grill, sementara sub-judul "Dari 

Jaring Jadi Cuan" menggunakan font Little Fish dengan ukuran font yang lebih kecil. 

Warna-warna yang digunakan dalam logo, yaitu merah dan kuning, memiliki makna yang 

mendalam dan dirancang untuk meningkatkan dampak visual serta menyampaikan pesan tertentu: 

 

 
Gambar 1. Logo JANGKAUAN 

(Sumber: Hario, 2024) 

 

Warna-warna yang digunakan dalam logo, yaitu merah dan kuning, memiliki makna yang 

mendalam dan dirancang untuk meningkatkan dampak visual serta menyampaikan pesan tertentu: 

Warna merah dalam logo melambangkan ambisi, semangat, dan energi. Dalam konteks 

desain logo ini, merah digunakan untuk menarik perhatian dan memberikan kesan dinamis serta 

penuh gairah. Warna merah diharapkan dapat menyampaikan pesan tentang vitalitas dan 

komitmen program KUSUKA dalam mendukung pelaku usaha dan pelaku pendukung sektor 

kelautan dan perikanan. Selain itu, merah juga merupakan warna yang sering dikaitkan dengan 

keberanian dan dorongan untuk bertindak, yang sesuai dengan tujuan animasi untuk mendorong 

partisipasi lebih banyak pelaku usaha. 

Kuning adalah warna yang melambangkan optimisme, kebahagiaan, dan kreativitas. 

Penggunaan warna kuning dalam logo bertujuan untuk menciptakan kesan positif dan ceria, yang 

dapat membuat logo terlihat lebih menarik dan menyenangkan. Kuning juga memberikan kontras 

yang baik dengan warna merah, meningkatkan keterbacaan dan daya tarik visual. Dalam konteks 

animasi, kuning membantu mengkomunikasikan manfaat dan peluang yang ditawarkan oleh 

program KUSUKA dengan cara yang cerah dan inspiratif. 

 

Kesimpulan 
Kombinasi warna merah dan kuning dalam logo, dipadukan dengan pilihan font yang 

berani dan jelas, menciptakan identitas visual yang tidak hanya menarik tetapi juga efektif dalam 

menyampaikan pesan. Warna merah yang dominan menekankan pentingnya dan urgensi program, 

sedangkan kuning memberikan kesan optimis dan positif yang mendukung tujuan sosialisasi. 

Penggunaan font Fish Grill dan Little Fish membantu membangun hierarki informasi yang jelas, 

memastikan bahwa elemen-elemen penting dari logo mudah dibaca dan diingat. 
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Secara keseluruhan, desain logo ini berhasil menggabungkan elemen-elemen visual yang 

sesuai dengan tema animasi dan tujuan komunikasinya, sehingga dapat memperkuat identitas 

program KUSUKA dan meningkatkan efektivitas penyampaian pesan kepada audiens. 
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