ABSTRAK

PERANCANGAN BRANDING DAN PROMOSI PERMAINAN
TRADISIONAL JAWA BARAT MELALUI EVENT ALIMPAIDO

Oleh
Ardian Parasto
NRP 0964046

Indonesia memiliki beragam budaya, salah satunya adalah permainan tradisional
yang selain memiliki manfaat untuk tumbuh kembang anak juga harus kita lestarikan
agar tidak punah keberadaanya. Namun sekarang ini permainan tradisional mulai
ditinggalkan karena semakin banyaknya permainan moderen dan digital yang lebih
digemari anak-anak sebagai generasi penerus. Salah satu usaha untuk melestarikan
permainan tradisional adalah dengan diadakanya perlombaan tahunan permainan
tradisional yang disebut Alimpaido, akan tetapi minat masyarakat terhadap

perlombaan ini kurang tinggi.

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk meningkatkan minat masyarakat
terhadap permainan tradisional khususnya anak-anak dalam memainkan kembali
permainan tradisional paling tidak anak-anak ingin mengikuti Alimpaido yang

merupakan salah satu wadah bagi budaya permainan tradisional.

Metode yang digunakan adalah dengan merancang brand yang tepat untuk
Alimpaido, dan merancang promosi yang baik untuk Alimpaido 2015 dengan media
promosi berupa maskot, poster, spanduk, x-banner, gimmick, website. Melalui
perancangan brand dan promosi Alimpaido diharapkan anak-anak dapat merasa
bangga untuk mengikuti dan menjuarai Alimpaido ini sehingga tergerak untuk
mengikuti perlombaan permainan tradisional ini dan dapat melestarikan permainan

tradisional Indonesia ini.

Kata kunci : Alimpaido, anak-anak, brand, promosI
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ABSTRACT

THE BRANDING AND PROMOTION DESIGN
OF WEST JAVA TRADITIONAL GAMES
THROUGH ALIMPAIDO EVENT

by
Ardian Parasto

NRP 0964046

Indonesia has many varieties of culture, one of which is traditional games. Besides
having advantages for children’s nurture, the existence of traditional games must also
be preserved. At present, traditional games are more and more forgotten because
today’s children as the next generation prefer modern and digital games. One of the
ways to preserve traditional games is by holding an annual competition of traditional

games called Alimpaido.

The purpose of this design is to raise people’s awareness of traditional games. More
specifically, children are expected to be able to play the traditional games or at least

join this competition, Alimpaido, as a way to facilitate traditional games.

The method used is the quantitative technique through a survey of respondents’
questionnaires and the qualitative technique by analyzing references, to design the
most appropriate branding for Alimpaido as well as the promotion media for
Alimpaido 2015 in the forms of a mascot, poster, banner, X-banner, gimmick, and
website. Through the design of branding and promotion of Alimpaido at school, it is
expected that children can join Alimpaido and they will preserve the Indonesian

traditional game competition.

Keywords: Alimpaido, branding, event, promotion, traditional games
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