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ABSTRAK 

Perancangan ini bertujuan untuk merancang sebuah typeface sebagai elemen 
desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman. Font ini nanti akan menjadi font house-
nya wisata Pantai Kota Pariaman, sehingga font inilah yang menjadi pembeda antara 
wisata Pantai Kota Pariaman dengan wisata Pantai  daerah lainnya dalam hal 
komunikasi visual. Typeface yang dirancang ini diberi nama Gandoriah, Nama 
Gandoriah ini terinspirasi dari nama salah satu destinasi Pantai yang ada di Kota 
Pariaman yaitu Pantai Gandoriah. Inspirasi perancangan typeface ini yaitu diambil 
dari salah satu tokoh dalam kaba minangkabau yaitu kaba anggun nan tongga . 
Metode yang digunakan pada perancangan ini yaitu menggunakan metode 4D. 
Langkah yang dilakukan yaitu dengan berusaha menyatukan antara value dari 
Pantai dan value dari tokoh Gondan Gandoriah, sehingga pada akhirnya nanti 
terciptalah sebuah typeface yang mampu mengangkat value dari Gondan Gandoriah 
dan juga relevan digunakan untuk wisata Pantai. Hasil dari perancangan ini yaitu 
berupa hasil uji kelayakan yang disebarkan kepada audiens dari berbagai latar 
belakang. Hasil tersebut mendapatkan respon yang baik mengenai karya ini , apakah 
itu dari legibility, readability, bahkan relevansi typeface ini untuk wisata Pantai 
sangat cocok dan keseluruhan audiens yang mengisi uji kelayakan karya ini 
memberikan pendapat kalau karya ini sudah layak untuk dipublikasikan sebagai 
bagian elemen desain untuk wisata Pantai. 

Kata kunci: Typeface Gandoriah, Wisata Pantai Pariaman , Kaba Anggun Nan 
Tongga,Typeface 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Typeface merupakan sebuah perwajahan yang membentuk 

karakteristik suatu kumpulan huruf, sehingga membedakannya dengan 

kelompok huruf yang lainnya. Kelompok huruf ini sering kita sebut dengan 

font, yaitu suatu kumpulan lengkap dari huruf, angka dan simbol yang 

memiliki ukuran dan karakter tertentu. 

 Suatu font atau typeface mempunyai peran penting  dalam suatu 

komunikasi visual, hal ini dikarenakan sebuah huruf dapat membangun 

suatu kata dan kalimat. Sihombing (dalam Nugroho, 2001:2) menjelaskan 

bahwasanya rangkaian huruf dalam sebuah kata atau kalimat bukan saja 

dapat memberikan suatau makna yang mengacu kepada sebuah objek 

ataupun gagasan, tetapi juga memiliki kemampuan untuk menyuarakan 

suatu citra ataupun kesan visual. 

Berdasarkan pendapat tersebut, sebuah font dapat menyuarakan 

suatu citra atau kesan visual. Hal ini dapat dibuktikan ketika melihat suatu 

karya komunikasi visual yang dibuat oleh suatu brand atau entitas, kita akan 

langsung mengetahui dan mengenalinya. Fenomena tersebut dapat terjadi 

karena suatu brand atau entitas yang membuat karya tersebut mempunyai 

ke-khasan tersendiri dalam pembuatan karyanya, sehingga memunculkan 

suatu kesan atau citra. Kesan atau citra tersebut dapat dimunculkan dari 

berbagai elemen grafis yang mendukungnya, apakah itu  
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dari layout-nya, penggunaan tone warnanya atau bahkan pada penggunaan 

font-nya. Salah satunya dengan menggunakan font yang khusus dan 

konsisten maka hal itu akan memunculkan  suatu emosi dan kesan kepada 

audiens-nya. Sehingga para audiens akan  lebih mengenali bagaimana 

karakteristik dari karya visual yang diciptakan oleh suatu brand atau entitas 

tersebut. 

Menurut Rustan (2021) penerapan identitas yang konsisten membuat 

brand lebih mudah dikenali, salah satu penerapannya yaitu dengan 

konsistensi tipografi. Jadi dengan kita menggunakan tipografi yang 

konsisten apabila orang melihat sosial media kita, dilain waktu dia melihat 

feed Instagram kita, kali berikutnya melihat company profile kita, orang itu 

bisa menangkap kesan visual dari brand kita. 

Berlandaskan fenomena tersebut dan diperkuat oleh pendapat ahli, 

penulis berpendapat jika suatu font atau typeface khusus diciptakan sebagai 

bagian elemen desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman tentunya hal ini 

akan menjadi ke-khasan dan keunikan tersendiri bagi wisata Pantai Kota 

Pariaman, dan hal ini juga akan menjadikan pembeda antara wisata Pantai 

Kota Pariaman dengan wisata pantai lainnya dalam hal komunikasi visual. 

Perancangan font atau typeface untuk wisata pantai ini nanti akan 

dinamakan dengan Gandoriah ini terinspirasi dari 

sebuah nama salah satu destinasi pantai yang ada di Kota Pariaman yaitu 

Pantai Gandoriah. Alasan memutuskan nama typeface ini 

karena gandoriah merupakan nama salah satu pantai yang ada di Kota 
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Pariaman. Pantai Gandoriah ini dianggap sebagai identitas wisata pantai 

yang ada di Kota Pariaman. Hal ini dapat dibuktikan dengan kuisioner yang 

telah disebarkan secara online, dari 73 responden yang mengisi kuisioner 

tersebut sebanyak 82% setuju kalau memang Pantai Gandoriah layak 

dianggap sebagai identitas dari keseluruhan wisata pantai yang ada di Kota 

Pariaman.   

Berikut ini adalah hasil kuisioner melalui googleform tentang 

menjadikan Pantai Gandoriah sebagai identitas wisata Pantai Kota 

Pariaman. 

 

Gambar 1.1 : Hasil kuisioner 
(Sumber : Al-fauzan Isra, 2023) 

 
 

Selain itu, penamaan dari Pantai Gandoriah ini juga mempunyai 

sejarah penamaan yang unik yaitu diambil dari nama salah satu tokoh yang 

ada pada kaba Anggun Nan Tongga, yaitu Puti Gondan Gandoriah. 

Sehingga, dengan hal ini dapat memberi nilai lebih juga untuk pantai 

Gandoriah daripada pantai yang lainnya di Kota Pariaman.  

Dengan melakukan perancangan tyepeface ini diharapkan bukan 

hanya berguna sebagai bagian elemen desain untuk wisata pantai Kota 
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Pariaman, namun juga diharapkan dapat menjadi sebuah identitas yang 

dapat mewakili wisata Pantai Kota Pariaman. Jadi dengan terciptanya karya 

ini nanti Kota Pariaman akan mempunyai sebuah aset visual berupa typeface 

yang dapat diaplikasikan dalam berbagai karya visual. Dengan demikian 

judul karya akhir ini adalah Typeface Gandoriah Sebagai  Elemen Desain 

Wisata Pantai Kota Pariaman  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, maka ditemukan 

beberapa masalah yang dapat diidentifikasi, yaitu : 

1. Belum adanya typeface khusus yang digunakan untuk elemen 

desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman. 

2. Keterbatasan penggunaan jenis huruf yang menarik dan 

memiliki ciri khas khusus. Jenis huruf yang digunakan dalam 

karya visual hendaknya ada pembeda dengan yang lainnya agar 

dapat menarik perhatian dan dapat dikenali oleh para wisatawan 

atau audiens-nya. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan dengan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, 

bahwasanya wisata Pantai Kota Pariaman belum mempunyai typeface 

khusus yang dapat digunakan untuk elemen visual wisata pantai. Maka dari 

itu pembatasan masalah pada karya ini adalah terbatas pada perancangan 

typeface G Typeface gandoriah ini dapat 

dijadikan aset desain atau elemen desain untuk wisata Pantai Kota 
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Pariaman, yang dapat digunakan dalam berbagai karya visual, seperti 

poster, spanduk, billboard, logo destinasi wisata, dan berbagai karya visual 

lainnya. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dijabarkan yaitu belum 

adanya typeface khusus wisata Pantai Kota Pariaman, maka akan dirancang 

sebuah typeface khusus untuk wisata Kota Pariaman. Maka dari itu rumusan 

masalahnya adalah belum adanya typeface khusus yang digunakan untuk 

elemen desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman. 

E. Orisinalitas 

Karya akhir ini memiliki orisinalitas yang tinggi, karena 

menggabungkan beberapa unsur yang tidak berhubungan secara langsung, 

yaitu berusaha menggabungkan antara pantai dengan nuansa budaya. Dalam 

judul ini, perancang mengajukan ide baru untuk menciptakan typeface 

gandoriah yang akan dijadikan sebagai salah satu elemen desain untuk 

wisata Pantai Kota Pariaman, sekaligus sebagai identitas wisata Pantai Kota 

Pariaman. Tentunya hal ini belum banyak dilakukan di berbagai wisata 

pantai lainnya. Oleh karena itu, judul ini memiliki orisinalitas yang tinggi 

karena memberikan kontribusi baru dan inovatif dalam pengembangan gaya 

visual wisata Pantai Kota Pariaman. 
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F. Tujuan Perancangan 

Berdasarkan rumusan masalah, yaitu belum adanya typeface khusus 

yang digunakan untuk elemen desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman, 

maka dari itu tujuan perancangan ini adalah untuk merancang sebuah 

typeface. Typeface ini nantinya akan dijadikan aset desain atau elemen 

desain untuk wisata Pantai Kota Pariaman . 

Typeface yang sudah dirancang ini nanti akan menjadi font house-

nya wisata Pantai Kota Pariaman, sehingga wisata pantai di daerah lain tidak 

dapat menggunakan font ini, karena hal ini yang menjadi pembeda dengan 

wisata pantai di daerah lainnya.   

Font ini nanti diperuntukkan kepada orang-orang yang mengelola 

komunikasi visual wisata Pantai Kota Pariaman,  sehingga nanti dapat 

digunakan untuk berbagai keperluan dalam membuat karya visual wisata 

pantai. Seperti membuat poster, spanduk, billboard dan media lainnya. 

Bahkan diharapkan juga dapat menjadi identitas untuk wisata Pantai Kota 

Pariaman. 

G. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat menambah pengetahuan baru kepada para pembaca yang 

ingin mengetahui bagaimana cara perancangan sebuah font untuk 

destinasi wisata, yang digunakan sebagai elemen desain wisata Pantai 

Kota Pariaman. 
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2. Manfaat Praksis 

Dengan adanya perancangan typeface ini diharapkan dapat 

menjadi aset visual atau bagian elemen desain yang bermanfaat bagi 

Kota Pariaman, dan dapat digunakan sebagai elemen pada setiap karya 

sekaligus dapat menjadi identitas wisata Pantai Kota Pariaman. 


