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Ringkasan 

Kegiatan PPM ini bertujuan untuk memberikan kontribusi nyata dalam upaya 

peningkatan kemampuan pemahaman siswa dan guru SMK Negeri 1 Pengasih 

tentang bagaimana peran  desain komunikasi visual di dunia  industri. Metode yang 

digunakan adalah kegiatan pelatihan dengan tahapan persiapan, pelaksanaan dan 

evaluasi. Hasil kegiatan ini berupa pelatihan tentang: 1) Aplikasi desain komunikasi 

visual di dunia industri, 2) Aplikasi media game dan animasi. 

 

Pendahuluan 

Dosen berkegiatan di luar kampus berupa Pengabdian Pada Masyarakat yang 

dilaksanakan di SMK Negeri 1 Pengasih merupakan salah satu bentuk tugas dan 

tanggungjawab dosen dalam melaksanakan pengabdiannya kepada masyarakat. 

Sebagai fakultas yang konsern terhadap dunia pendidikan, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Ahmad Dahlan memiliki amanat dalam  mengemban 

tugas untuk mengabdikan keilmuan di bidang pendidikan di sekolah.  

SMK Negeri 1 Pengasih yang menjadi lokasi Pengabdian Pada Masyarakat, 

memiliki permasalahan terkait dengan dibukanya program studi baru, yaitu 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, dimana masih banyak guru yang 

memiliki latar belakang bidang keahlian yang berbeda dengan Desain Komunikasi 

Visual, sehingga hal tersebut menjadi kendala dalam mengaplikasikan 

pembelajaran. SMK Negeri 1 Pengasih memerlukan pembinaan dan pelatihan 

tentang bagaimana positioning Desain Komunikasi Visual yang berorientasi pada 

industri kreatif.  

Sebagai dosen yang memiliki latar belakang bidang keahlian Seni Rupa dan 

Desain Komunikasi Visual, pelatihan ini diberikan dalam bentuk pemaparan materi 

dan berlatih brainstorming penggalian ide kreatif dalam mewujudkan karya desain 

komunikasi visual. Materi berupa: 1) Ruang lingkup DKV, 2) Langkah-langkah 



mewujudkan ide dan gagasan melalui curah gagasan/brainstorming, 3) Aplikasi 

media game dan animasi.  

 

Analisis Situasi 

SMK N 1 Pengasih merupakan salah satu Lembaga Pendidikan Menengah 

Kejuruan di Propinsi Daerah Istimewa Yogyakarta yang resmi didirikan pada 1 

Januari 1968. SMK ini sebelumnya bernama SMEA Swasta, lalu berubah menjadi 

SMEA Negeri di Wates berdasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia Nomor : 162/UKK3/1968 tanggal 2 Januari 1968 

dengan membuka tiga kelas dengan dua jurusan yaitu Jurusan Tata Buku dan 

Jurusan Tata Usaha. 

SMK N 1 Pengasih berkembang pada tiap tahunnya. Dahulu yang hanya 

membuka dua program keahlian yang kini berubah menjadi program keahlian 

Akuntansi dan Administrasi Perkantoran, pada perkembangannya selalu bertambah 

salah satunya adalah program keahlian Penjualan. Pada tahun 2003 membuka 

program keahlian Tata Busana, tahun 2004 membuka program keahlian 

Multimedia, dan pada tahun 2005 membuka program Keahlian Akomodasi 

Perhotelan. SMK 1 Pengasih sekarang telah memiliki enam Program Keahlian 

dengan segala prestasinya siap untuk menjadi sekolah berstandar internasional. 

Pada kurikulum paradigma baru (kurikulum sekolah pusat keunggulan) di 

tahun 2021 Multimedia beralih menjadi Program Keahlian Desain Komunikasi 

Visual (DKV), maka SMK N Pengasih juga melaksanakan perubahan tersebut, 

yang tentunya menuntut para SDM terutama guru Multimedia menyesuaikan 

dengan program keahlian baru, yaitu Desain Komunikasi Visual. Agar 

pembelajaran dapat dilaksanakan secara maksimal perlu upaya meningkatkan 

pemahaman siswa akan dunia industri bidang DKV melalui pelatihan yang 

mendatangkan guru tamu yang memiliki pengetahuan di bidang industry DKV. 

 

Metode Pelaksanaan 

Metode dalam pelaksanaan pelatihan desain komunikasi visual untuk siswa 

dan guru di SMK N 1 Pengasih seperti berikut ini:  



1. Ceramah dan demonstrasi materi yang diberikan, berupa  penjelasan 

tentang ruang lingkup Desain Komunikasi Visual, jenis-jenis karya  dan 

teknik berkarya Desain Komunikasi Visual yang bisa digunakan, alat dan 

sumber gagasan perancangan.  

2. Diskusi pada tiap materi yang disampaikan, peserta dapat berdialog dan 

berdiskusi dengan tim pengabdi.  

3. Praktek Berkarya, dimana peserta melakukan praktek/latihan menggali ide 

kreatif melalui tahapan brainstorming secara mandiri dan berkelompok, 

didampingi tim pengabdi.  

4. Pendampingan pembuatan aplikasi media game dan animasi 

 

Pelaksanaan PPM 

Kegiatan PPM dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 15 Desember 2022 

yang melibatkan sekitar 36 siswa yang merupakan siswa kelas XI di Program Studi 

Desain Komunikasi Visual. Pemberian materi dan simulasi penggalian 

ide/brainstorming dengan aplikasi game dan animasi disajikan dengan perincian 

sebagai berikut: 

 

No. Materi Jumlah 

Siswa 

Tempat Pemateri Pendamping 

1. Brainstorming 

ide dan 

gagasan kreatif 

36 R.Komputer 

SMKN 1 

Pengasih 

Raden Wisnu 

Wijaya 

Dewojati, S. 

Pd., M.Pd. 

Guru DKV 

2. Kekayaan 

Intelektual 

Dalam Desain 

Komunikasi 

Visual  

36 R.Komputer 

SMKN 1 

Pengasih 

Moch. Yordan 

Rismarinandyo, 

M.T. 

Guru DKV 

 

 

 

 

 

 



Kesimpulan 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan desain komunikasi visual berorientasi dunia 

industri berjalan dengan lancar. Antusiasme para siswa dalam mengikuti rangkaian 

kegiatan dapat dilihat dari kehadirannya yang selalu berperan aktif dari awal hingga 

akhir kegiatan dan aktif  mengikuti langkah-langkah berkarya DKV dengan senang. 

 

Gambaran IPTEKS 

Dari Segi Pendidikan, kegiatan dapat menjadi sarana untuk memajukan 

pendidikan terutama yang berorientasi dunia industry melalui pelatihan dan 

pembinaan ketrampilan. Dari Segi SDM siswa yang mendapat pembinaan DKV 

akan memiliki ketrampilan yang dapat dijadikan sebagai lifeskill yang berguna bagi 

kehidupan maupun lingkungannya, serta siap  melangkah di dunia industri. 

 

Peta Lokasi Mitra Sasaran 

 

Jarak Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta ke mitra sasaran kurang lebih hampir 

39 km. 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 1: Undangan 

 

 

 

 



Lampiran 2: Surat Tugas 

 

 

 



Lampiran 3: Daftar Hadir Siswa 

 



Lampiran 4: Daftar Hadir Guru Tamu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 5: Ucapan Terima Kasih 

 

 

 

 

 



Lampiran 6: Foto Dokumentasi Kegiatan PPM 

 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 4: Materi Kegiatan  

 



PENGGALIAN IDE 

(BRAINSTORMING)

OLEH : R. WISNU WIJAYA DEWOJATI, M.Pd.

MOCH. YORDAN RISMARINANDYO, M.T.



IDE????

MPOKNALISA

Inspirasi???

Gagasan???







Brainstorming

Brainstroming sudah lama dikenal sebagai teknik untuk mendapatkan 

ide-ide kreatif sebanyak mungkin dari kelompok.

Setidaknya ada empat syarat dalam brainstorming, yaitu:

-Menghasilkan ide-ide sebanyak mungkin

-Menghasilkan ide-ide segila mungkin

-Membangun ide dari ide-ide sebelumnya

-Menghindari penilaian atas ide-ide yang dihasilkan



Brainstorming

Seperti yang diungkapkan oleh Osborn, bahwa penggalian ide 

secara kelompok dapat menghasilkan ide lebih banyak dibanding 

harus menghasilkan ide sendirian, meskipun seorang individu 

mampu menghasilkan ide-ide yang banyak, tetapi dengan adanya 

Brainstroming ternyata tidak mampu mengalahkan jumlah ide-ide 

yang dihasilkan oleh ide-ide yang dikumpulkan masing-masing 

kelompok setelah mereka bekerja sendirian.



Brainstorming
Teknik Brainstorming ada tiga, yaitu :

-Verbal Brainstroming, yaitu saling bertukar pikiran dalam satu 

kelompok yang dilakukan secara verbal dengan tatap muka dan 

pertemuan langsung.

-Nominal Brainstorming, yaitu mengeluarkan ide-ide secara terpisah, 

tidak saling berinteraksi, dengan cara menuliskan ide diatas kertas 

atau komputer.

-Elecktronik Brainstorming, yaitu saling bertukar pikiran dalam satu 

kelompok dengan cara elektronik dengan menggunakan tools, seperti 

Group Support System. (http://bebas.vslm.org)



Brainstorming

Aplikasinya, Verbal Brainstorming lebih populer dibanding Nominal 

dan Electronic Brainstorming, karena ide-ide yang dihasilkan lebih 

berkualitas. Karena saling bertukar pikiran secara langsung dan 

membahas ide-ide dengan lebih matang.

Verbal Brainstorming juga dapat meningkatkan interaksi dengan 

orang-orang dan bersosialisasi, serta metode ini dianggap lebih 

mudah dilakukan dibanding harus mengungkapkan ide secara tertulis.



Brainstorming

James Mapes dalam M. Dwi Marianto (2004:40) memeberi 

beberapa poin pedoman dalam melakukan curah pendapat yang 

baik dan produktif, sebagai berikut :

-Tuangkan ide sebanyak-banyaknya, tujuannya membentuk 

gagasan sebanyak-banyaknya dalam waktu yang ditentukan.

-Bergerak bebas dan ekspresif.

-Membonceng gagasan orang lain bisa dan boleh dilakukan dan 

saling memberi inspirasi.

-Bergembira, dengan menciptakan suasana yang 

menyenangkan, segar.

-Istirahat sejenak sebagai upaya memberi masa inkubasi bagi 

gagasan untuk akhirnya dievaluasi pembentukan gagasan.



















Key points:

Brainstroming is a great way of generating radical 

ideas.

During the brainstroming process there is no criticism 

of ideas,

As free rein is given to people’s creativity (criticism 

and judgment cramp creativity).

(http://www.mindtools.com/brainstm.html)



Brand?



Brand	BUKAN sebuah produk.

Brand	BUKAN sebuah logo.



Brand adalah adalah segala sesuatu yang	
terkait dengan perusahaan,	produk,	atau
layanan – semua atribut,	baik yang	
berwujud maupun tidak berwujud.

Brand bukan sekedar logo	atau nama
perusahaan,	melainkan image atau persepsi
seseorang tentang produk atau perusahaan.



Brand adalah nama,	tanda,	istilah,	simbol,	desain
atau kombinasinyayang	ditujukan

untuk mengidentifikasidan mendiferensiasi
(membedakan)	barang atau layanan suatu penjual

dari barang atau layanan penjual lain,	Bilson	
Simamora (2001;149).



Marketing

Company

Design

BRAND Consumer



Branding?



Branding adalah kumpulankegiatan komunikasi
yang	dilakukanperusahaandalam rangka proses	
membangun dan membesarkanbrand,	(Amalia	E.	

Maulana).



Tujuan branding

• Menyampaikanpesan dengan jelas.
• Memastikankredibilitas produkatau

perusahaan.
• Menghubungkan target	pasar atau konsumen

secara emosional.
• Menggerakkan ataumemotivasi konsumen.
• Memastikan terciptanya kesetiaan pelanggan.



Nama	Brand
Nama	yang	menjadi asosiasi antara konsumen dengan
brand yang	menciptakannilai,	dan ekuitas brand,	yang	

dapat menjadi aset yang	sangat berharga untuk
perusahaan (Keller,	1991 and Meyers-Levy	et	al.,	1994).

Kontribusi Elemen Brand



Logo	dan Simbol
Sering merek visual	elemen bermain peranan yang	

sangat penting dalam membangun ekuitas ,	terutama
dalam hal kesadaran merek (Keller,	2003).	

Kontribusi Elemen Brand



Kemasan
Merupakan bagian penting pada sebuah brand. Ini adalah

wadah untuk produk yang	meliputi penampilan fisik
wadah termasukdesain ,	warna ,	bentuk ,	pelabelan dan

bahan-bahan yang	digunakan (Arens,	1996).	

Kontribusi Elemen Brand



Karakter
Karakter secara tradisional telah digunakan sebagai ikon	
dalam iklan di	above-the-line (Costa,	2010;	Keller,	2003)	

dan pada kemasan (Keller,	2003).	

Kontribusi Elemen Brand
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