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BAB  IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 

Setelah melalui pengumpulan data, pengolahan data, rumusan masalah 

sehingga menemukan solusi atas masalah dan analisis dari usaha Keripik 

Tempe Restu Ibu, langkah selanjutnya perancang melakukan redesain logo 

keripik tempe Restu Ibu yang menghadirkan identitas dan  citra  yang baru. 

Perancang berharap dengan adanya redesain logo keripik tempe Restu Ibu ini 

mampu memberikan solusi tentang identitas, citra yang positif sehingga 

masyarakat lebih mengetahui keripik tempe Restu Ibu dan mempermudah 

perusahaan untuk melakukan pemasaran. 

Pada perancangan redesain logo keripik tempe Restu Ibu perancang 

melakukan redesain logo sesuai dengan target audiens yaitu konsumen yang 

menyukai makanan rigan dengan rentetan usia 15-50 tahun. Perancang 

menerapkan konsep tone and manner dengan keyword baru, alami, sehat, 

stabil, sehat, sederhana, inisial, ambigram, gestalt. Konsep ini bertujuan 

memberikan kesan yang simpel dan ramah, sehingga dapat menarik minat 

calon konsumen untuk membeli makanan ringan keripik tempe Restu Ibu. 

Perancang berharap dengan adanya redesain logo keripik tempe Restu 

Ibu pemasaran perusahaan dapat lebih berkembang, sehingga membuat 

perusahaan semakin maju. 
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B. Saran 

Skripsi karya ini merupakan salah satu syarat untuk mencapai sarjana 

Strata 1 (S1). Usaha keripik tempe Restu Ibu Padangpanjang sebagai sumber 

ide gagasan pada Redesain Logo Keripik Tempe Restu Ibu Padangpanjang. 

Diharapkan kehadiran skiprsi karya ini tidak hanya sebagai tuntutan 

akademis, melainkan sebagai tolak ukur bagi perkembangan desain 

khususnya Fakultas Seni Rupa dan Desain Institut Seni Indonesia 

Padangpanjang. 

Bagi para desainer harus jeli melihat perkembangan-perkembangan 

desain dan harus mampu mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada 

dilingkungan yang berkaitan dengan desain. Pada karya-karya yang dibuat 

tentu masih jauh dari kata sempurna dan masih bisam dikembangkan. Maka 

dari itu, perancang menyarankan kepada berbagai pihak untuk memberi kritik 

dan saran dari karya yang telah diciptakan, demi pengembangan proses 

kreatif dan inovasi untuk berkarya kedepannya. 
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Narasumber :  

Nama  : Didi Afendi 

Asal  : Andaleh, Batipuah, KabupatenTanah Datar,  

Sumatera Barat 

Umur  : 42 Tahun 

Jenis Kelamin  : Laki-Laki 

Jabatan  : Owner Keripik Tempe Restu Ibu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


