
i 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ii 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iv 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



v 
 
 

 

ABSTRAK 

Ketergantungan anak-anak terhadap ponsel pintar menjadi tantangan besar dalam dunia 

pendidikan dan perkembangan sosial mereka. Kampung Lali Gadget hadir sebagai ruang 

alternatif yang mengajak anak-anak untuk kembali bermain secara langsung melalui permainan 

tradisional dan aktivitas berbasis budaya lokal. Namun, identitas visual Kampung Lali Gadget 

belum mampu merepresentasikan karakter, nilai, dan semangat yang dibawa. Hal ini menjadi 

alasan utama dilakukannya perancangan ulang (rebranding) untuk memperkuat citra dan 

komunikasi visual kampung edukatif ini. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah pendekatan kualitatif, dengan 

teknik pengumpulan data berupa observasi lapangan, wawancara mendalam dengan pengelola 

dan pendamping, serta studi pustaka dan analisis visual kompetitor. Pendekatan ini membantu 

menemukan insight yang relevan mengenai persepsi, kebutuhan visual, dan karakter khas dari 

Kampung Lali Gadget. 

Dari hasil analisis tersebut, dirumuskan konsep rebranding yang menekankan pada 

nilai edukatif, keceriaan anak-anak, dan kedekatan dengan alam dan budaya lokal. Logo baru 

dirancang dengan pendekatan visual yang komunikatif dan penuh energi positif, 

menggambarkan semangat bermain dan kebersamaan. Elemen visual pendukung seperti warna, 

tipografi, dan ilustrasi disesuaikan dengan karakter anak-anak dan nuansa tradisional yang 

diangkat kampung Lali Gadget. 

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan identitas visual yang lebih kuat, relevan, 

dan mudah dikenali oleh masyarakat luas. Implementasi identitas baru ini juga diharapkan 

mampu meningkatkan kesadaran publik terhadap peran Kampung Lali Gadget dalam upaya 

edukasi anak di era digital, serta menjadi fondasi visual yang konsisten untuk media 

komunikasi ke depannya. 

Kata Kunci: Rebranding, Identitas Visual, Kampung Lali Gadget, Permainan Tradisional. 
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Abstract 

Children’s dependence on smartphones has become a major challenge in education and 

social development. Kampung Lali Gadget emerges as an alternative space that encourages 

children to return to direct play through traditional games and activities rooted in local culture. 

However, the current visual identity of Kampung Lali Gadget does not yet fully represent its 

character, values, and spirit. This condition forms the basis for a rebranding initiative aimed at 

strengthening the visual image and communication of this educational village. 

The design process adopts a qualitative approach, utilizing field observations, in-depth 

interviews with organizers and activity facilitators, as well as literature review and visual 

competitor analysis. This approach helps uncover relevant insights regarding public perception, 

visual needs, and the unique characteristics of Kampung Lali Gadget. 

Based on the analysis, a rebranding concept was developed that highlights educational 

values, children's joy, and a connection to nature and local traditions. The new logo was designed 

with a communicative visual style full of positive energy, symbolizing the spirit of play and 

togetherness. Supporting visual elements such as color, typography, and illustration were tailored 

to reflect the playful character of children and the traditional atmosphere promoted by Kampung 

Lali Gadget. 

This rebranding project is expected to provide a stronger, more relevant, and easily 

recognizable visual identity. The implementation of the new identity also aims to increase public 

awareness of Kampung Lali Gadget’s role in children's education in the digital era, and to 

establish a consistent visual foundation for future communication media. 

Keywords: Rebranding, Visual Identity, Kampung Lali Gadget, Traditional Games. 
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