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Abstrak: Desa-desa wisata di pelosok kabupaten Sleman (Daerah Istimewa Yogyakarta) banyak menawarkan wisata 
yang penuh dengan suguhan edukasi berlatar belakang pertanian, perkebunan dan peternakan. Metode penawaran wisata 
saat ini menggunakan media sosial dengan menampilkan poster digital berupa pemandangan desa, kuliner daerah, 
homestay, Agroeduwisatadan masih banyak lagi yang di konsepkan secara spontan. Banyak desain poster digital saat ini 
dibuat menggunakan aplikasi Canva, yang dianggap cukup mampu menawarkan kelengkapan dalam obyek desain dan 
kemudahan mengatur tampilan desain. Hal ini belum cukup untuk menjadi solusi bagi penyedia tempat wisata atau 
EduAgroeduwisatadalam mendesain poster promosi mereka, namun perlu lebih banyak pengetahuan dan kajian yang 
komprehensif untuk memaksimalkan pembuatan poster desa wisata berbasis Edu-Agroeduwisatayang mampu menarik 
minat wisatawan lokal atau bahkan wisatawan asing. Urgensi dari penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan para 
penyedia tempat wisata atau Edu-Agroeduwisata dalam mendesain poster promosi mereka agar dapat lebih menarik dan 
sesuai dengan apa yang mereka promosikan. Selanjutnya adapun tujuan penelitian ini adalah mengevaluasi hasil karya 
desain grafis menggunakan metode deskriptif kualitatif terhadap hasil karya desain poster dari penyedia tempat wisata 
atau Edu-Agroeduwisatabaik sebelum dan sesudah menggunakan konsep desain grafis. Metode deskriptif kualitatif 
adalah strategi penelitian yang akan digunakan untuk menilai dan memahami desain grafis secara mendalam dengan 
mendesain menyesuaikan konsep yang tematik. Metode ini berfokus pada makna dan interpretasi desain, sehingga 
diharapkan penelitian ini mampu menjadi bahan rujukan pada penilaian dan pemahaman pada sebuah desain grafis. 

Kata Kunci : Deskriptif Kualitatif; Sleman; Agro-Eduwisata; Desain Grafis; Komparasi  

Analysis of Comparative Graphic Design in Agro Tourism 
Education in Sleman Using Qualitative Descriptive Method  

Abstract: The tourist villages in the remote areas of Sleman Regency (Special Region of Yogyakarta) offer a wealth of 
educational tourism experiences rooted in agriculture, plantations, and livestock farming. The current method of 
promoting tourism uses social media by showcasing digital posters featuring village scenery, local cuisine, homestays, 
agro-tourism, and much more, all conceptualized spontaneously. Many digital poster designs today are created using the 
Canva application, which is considered quite capable of providing a comprehensive range of design objects and ease in 
arranging the design layout. This is not enough to be a solution for tourist attraction providers or Edu-Agrotourism in 
designing their promotional posters, but more knowledge and comprehensive studies are needed to maximize the creation 
of tourism village posters based on Edu-Agrotourism that can attract the interest of local tourists or even foreign tourists. 
The urgency of this research is to enhance the ability of tourism or Edu-Agrotourism providers in designing their 
promotional posters so that they can be more appealing and aligned with what they are promoting. Furthermore, the 
purpose of this research is to evaluate graphic design works using a qualitative descriptive method on the poster design 
works from tourism providers or Edu-Agrotourism, both before and after applying graphic design concepts. The 
qualitative descriptive method is a research strategy that will be used to assess and understand graphic design in depth 
by designing according to thematic concepts. This method focuses on the meaning and interpretation of design, so it is 
hoped that this research can serve as a reference for the assessment and understanding of graphic design. 
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1. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Kabupaten Sleman, Yogyakarta, memiliki berbagai tempat wisata yang menawarkan rekreasi 
edukatif terkait pertanian, perkebunan, dan peternakan. Masyarakat setempat tergabung dalam 
komunitas pelayanan rekreasi wisata agro dengan pusat Agroeduwisata yang menyediakan fasilitas 
wisata alam. Untuk mempromosikan tempat wisata ini, diperlukan keterampilan desain grafis, yang 
merupakan bentuk komunikasi visual yang menarik. Kehadiran media dan software desain baru 
mendukung pengembangan imajinasi dan kreativitas dalam menyampaikan pesan yang lebih 
menarik melalui desain grafis[1].  

Para penggiat wisata di Kabupaten Sleman tertarik pada desain grafis instan karena 
banyaknya media internet yang menyediakan kemudahan dalam desain. Kreativitas dalam desain 
grafis harus dipahami secara mendalam; desainer perlu mempelajari konsep manual dengan 
membuat sketsa ide secara manual sebelum mengalihkannya ke media digital menggunakan 
software desain, yang memerlukan waktu untuk melatih keterampilan[2]. 

Keinginan membuat desain yang menarik dan cepat menjadikan proses mendesain 
menggunakan kaidah dan konsep fundamental dalam desain grafis terabaikan. Kemudahan yang 
ditawarkan aplikasi saat ini sangat banyak, membuat penggunanya seakan-akan dapat menjadi 
desainer grafis dalam hitungan jam[3]. Padahal dengan mengetahui kreatifitas sebagai sifat hakiki 
kita sebagai manusia dan memahami bagaimana cara dan proses kita berfikit, kita akan mampu 
meningkatkan efektiftas dan efisiensi dalam memecahkan masalah, mengambil keputusan maupun 
mengembangkan gagasan atau ide[4]. 

Desain grafis berperan penting dalam pengembangan dan promosi agro eduwisata, karena 
dapat meningkatkan daya tarik visual dan informasi, sehingga menarik lebih banyak pengunjung. 
Namun, studi mendalam tentang penerapan desain grafis dalam agro eduwisata di Sleman masih 
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini merumuskan masalah sebagai berikut: (a) bagaimana 
penerapan desain grafis pada agro eduwisata di Sleman, (b) elemen desain grafis apa yang efektif 
untuk meningkatkan daya tarik agro eduwisata di Sleman, dan (c) bagaimana desain grafis dapat 
dioptimalkan untuk mendukung promosi dan edukasi di agro eduwisata di Sleman[5]. Selain itu 
ada beberapa penelitian mengenai desain grafis, dimana pada[6] hanya menghasilkan simpulan 
bahwa desain grafis sangat membantu dalam persaingan media yang makin kompetitif. Sedang  
memberikan gambaran bahwa desain grafis sangat tergantung pada tempat dimana desain tersebut 
dibutuhkan. Penelitian [8] hanya menilai kemampuan dalam desain grafis. Dari [6], [7], dan [8] 
cukup menggambarkan bahwa banyak penelitian yang tidak melakukan pengujian kepada hasil 
sebuah desain grafis. 

Desain grafis adalah elemen penting dalam komunikasi visual yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan efektif kepada audiens. Dalam digital era, pengujian terhadap desain grafis 
memastikan pesan ingin disampaikan diterima dengan baik. Pengujian desain grafis dapat 
dilakukan dengan berbagai metode, salah satunya adalah analisis deskriptif kualitatif. Metode ini 
memungkinkan peneliti untuk menggali dan memahami pengalaman, persepsi, serta respon 
audiens terhadap desain grafis yang diuji. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif, peneliti 
dapat memperoleh data yang lebih mendalam mengenai bagaimana elemen-elemen desain, seperti 
warna, tipografi, dan komposisi, mempengaruhi pemahaman dan emosi audiens[9].  

Pengujian desain grafis menggunakan metode deskriptif kualitatif dianggap penting untuk 
memastikan bahwa desain tersebut mencapai tujuannya. Pendekatan dengan menggunakan metode 
penelitian kualitatif adalah studi yang melihat suatu permasalahan yang dihubungkan dengan 
kualitas, aktivitas, situasi, atau berbagai material. Atau dapat dijabarkan bahwa penelitian kualitatif 
akan lebih menekankan pada deskripsi holistik, yang didalamnya menjelaskan dan 
mendeskripsikan secara mendetail tentang suatu aktifitas atau situasi terbarukan yang sedang 
berlangsung [10]. Sesuai dengan penjelasan pada [6], [7], [8], [9] dan [10] maka peneliti ingin 
melakukan penilaian pada kelemahan desain, efektivitas desain, keputusan desain dan keuntungan 
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kompetitif menggunakan metode analisa desktriptif kualitatif. Sehingga diharapkan hasil penelitian 
ini mampu memberikan kontribusi yang positif pada dunia desain gafis. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Tahapan Penelitian 

Adapun tahap penelitian yang akan dilaksanakan adalah sebagai berikut : 

2.1.1. Identifikasi Masalah 

1. Menentukan fokus penelitian, mencari dan menilai desain grafis yang cocok untuk 
Agroeduwisata Sleman 

2. Mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan dari penelitian, meningkatkan efektivitas komunikasi 
visual dalam desain grafis di sektor Agroeduwisata. 

2.1.2. Studi Literatur 

1. Melakukan kajian literatur terkait desain grafis, komunikasi visual, dan Agroeduwisata. 
2. Mengumpulkan referensi dari jurnal, buku, dan artikel yang relevan untuk memahami konteks 

dan teori yang ada. 
3. Melakukan observasi langsung terhadap elemen desain grafis yang ada di lokasi Agroeduwisata. 
4. Mengumpulkan dokumen atau materi desain grafis yang digunakan dalam edukasi 

Agroeduwisata. 

2.1.3. Pengembangan Instrumen Penelitian 

1. Menyusun instrumen penelitian, seperti panduan wawancara, kuesioner, atau lembar observasi. 
2. Menentukan pertanyaan penelitian yang akan dijawab. 

2.1.4. Pengumpulan Data 

1. Melakukan wawancara mendalam dengan pengunjung dan pengelola Agroeduwisatauntuk 
mendapatkan perspektif mereka tentang desain grafis yang digunakan.  

2. Wawancara dilaksanakan sebelum pelatihan canva dan setelah pelatihan canva 

2.1.5. Analisa Data 

1. Menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif untuk mengidentifikasi tema dan pola dari 
data yang telah dikumpulkan. 

2. Mengorganisir data berdasarkan kategori, seperti elemen desain, respons pengunjung, dan 
efektivitas komunikasi. 

2.1.6. Inteprestasi Hasil 

1. Menyusun hasil analisis dalam bentuk narasi yang menjelaskan bagaimana desain grafis 
berkontribusi terhadap pemahaman dan minat pengunjung. 

2. Menghubungkan temuan dengan teori dan literatur yang ada untuk memberikan konteks yang 
lebih luas. 

2.1.7. Kesimpulan 

1. Menyusun kesimpulan berdasarkan temuan penelitian. 
2. Memberikan rekomendasi untuk pengembangan desain grafis di sektor Agroeduwisata, seperti 

penggunaan elemen visual yang lebih menarik atau informasi yang lebih jelas. 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

2.2. Definisi Konsep 

Selanjutnya perlu dijelaskan beberapa definisi dari beberapa konsep pada penelitian ini, karena 
definisi konsep merupakan langkah awal yang krusial pada sebuah penelitian. Adapun definisi 
konsep tersebut adalah : 
1. Agroeduwisata 

Agroeduwisata, atau agro wisata edukatif, merupakan bentuk pariwisata yang 
mengintegrasikan kegiatan pertanian dengan pendidikan dan rekreasi. Konsep ini bertujuan 
untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi pengunjung, sekaligus 
mendukung keberlanjutan sektor pertanian. Agroeduwisata tidak hanya menarik bagi 
wisatawan, tetapi juga memberikan manfaat ekonomi bagi petani dan komunitas lokal. 
Agroeduwisata mengedepankan interaksi langsung antara pengunjung dengan lingkungan 
pertanian. Pengunjung dapat belajar tentang proses pertanian, jenis tanaman, dan teknik 
budidaya, serta berpartisipasi dalam aktivitas seperti panen, penanaman, dan pengolahan 
produk pertanian. Melalui pengalaman ini, pengunjung diharapkan dapat memahami 
pentingnya pertanian dan keberlanjutan lingkungan [11].  
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak positif bagi agri 
edu wisata. Dengan memanfaatkan media sosial dan platform digital, pengelola agri edu wisata 
dapat mempromosikan produk dan layanan mereka secara lebih efektif. Selain itu, teknologi juga 
memungkinkan pengunjung untuk mengakses informasi lebih mendalam tentang produk 
pertanian dan praktik berkelanjutan [12].  

2. Canva 
Canva adalah platform desain grafis berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk 
membuat berbagai jenis konten visual dengan mudah dan cepat. Diluncurkan pada tahun 2013 
oleh Melanie Perkins, Cliff Obrecht, dan Cameron Adams, Canva telah berkembang menjadi 
salah satu alat desain paling populer di dunia, digunakan oleh individu, bisnis, dan organisasi 
di berbagai sektor. Kepopuleran tersebut dikarenakan : antarmuka pengguna yang mudah, 
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template yang beragam, memiliki banyak elemen desain, memiliki fitur kolaborasi sehingga 
dapat mengerjakan sebuah desain secara bersama-sama, ada versi gratis dan berbayar dan canva 
dapat diakses baik di smartphone atau komputer. Sehingga Canva telah merevolusi cara orang 
mendesain konten visual dengan menyediakan alat yang mudah digunakan dan aksesibel [13]. 
Dengan berbagai fitur dan sumber daya yang ditawarkan, Canva tidak hanya bermanfaat bagi 
desainer profesional, tetapi juga bagi siapa saja yang ingin membuat desain menarik untuk 
keperluan pribadi atau bisnis [14]. Baik untuk pemula maupun yang berpengalaman, Canva 
menawarkan solusi desain yang efisien dan efektif [15]. 

3. Desain Grafis 
Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk 
menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam desain grafis, teks juga dianggap 
gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-simbol yang bisa dibunyikan. Desain grafis 
diterapkan dalam desain komunikasi dan fine art. Seperti jenis desain lainnya, desain grafis dapat 
merujuk kepada proses pembuatan, metoda merancang, produk yang dihasilkan (rancangan), 
atau pun disiplin ilmu yang digunakan (desain). Seni desain grafis mencakup kemampuan 
kognitif dan keterampilan visual, termasuk di dalamnya tipografi, ilustrasi, fotografi, 
pengolahan gambar, dan tata letak[16]. Dalam dunia yang semakin visual, pemahaman dasar-
dasar desain grafis menjadi sangat penting, baik untuk profesional yang ingin berkarier di bidang 
ini maupun untuk individu yang ingin meningkatkan kemampuan komunikasi visual mereka. 

4. Metode Deskriptif Kualitatif 
Metode deskriptif kualitatif adalah pendekatan penelitian yang bertujuan untuk 
menggambarkan fenomena sosial, perilaku, atau pengalaman manusia dengan cara yang 
mendalam dan holistik [17]. Metode ini berfokus pada pemahaman konteks dan makna di balik 
data yang dikumpulkan, sering kali melalui interaksi langsung dengan subjek penelitian [18]. 
Dengan metode ini peneliti akan mencari pola, makna, dan hubungan antara berbagai elemen 
yang ada dalam data. Pendekatan ini bersifat induktif, di mana peneliti membangun pemahaman 
dari data yang ada[19]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan cara pengambilan data dengan melakukan penelitian lapangan; 

penelitian lapangan adalah pendekatan umum dalam berbagai disiplin ilmu [20]. Penelitian 

lapangan seringkali menggunakan metodologi deskripsi kualitatif dengan menggunakan teknik 

seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi [21]. 

Selanjutrnya, desain poster adalah aspek penting dari komunikasi visual, yang 

menggabungkan berbagai elemen untuk menyampaikan informasi secara efektif. Komponen 

utamanya meliputi tipografi, warna, tata letak, dan citra [22]. Desain grafis yang meliputi desain 

poster memanfaatkan unsur-unsur dasar seperti garis, huruf, bentuk, dan tekstur, serta prinsip-

prinsip desain seperti keseimbangan, kontras, kesatuan, nilai, dan warna [23]. 

Penelitian ini akan melakukan komparasi desain poster dengan metode deskriptif kualitatif 

yang melibatkan analisis mendalam dan deskripsi tentang elemen-elemen desain poster, serta 

interpretasi visual dan konten yang terkandung dalam poster tersebut [24]. Adapun obyek desain 

posternya adalah poster dari Agroeduwisata yang ada di daerah Sleman, Jogjakarta. Desain poster 

yang akan di komparasi adalah desain poster sebelum adanya pelatihan Canva dan desain poster 

setelah dilakukannya pelatihan Canva. Responden yang akan kami wawancarai ada sebanyak 30 

orang. 

Berikut hasil observasi dari 30 responden pada penilaian mereka mengenai elemen-elemen 

desain poster Agro Eduwisata sebelum pelatihan Canva. Diawal kami mencoba mengelompokkan 

kemampuan pengetahuan desain grafis dari responden yang kami pilih, adapun hasilnya adalah 

sebagai betikut. 

Tabel 1. Pengelompokkan Kemampuan Pengetahuan Desain Gafis 
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Kemampuan Pengetahuan Desain Grafis Jumlah (Orang) 

Terbaik 7 

Bagus Sekali 13 

Bagus 4 

OK  5 

Buruk 1 

Buruk Sekali 0 

  
Dengan tabel diatas, dapat dianalisa bahwa : 
1. Mayoritas memiliki kemampuan yang baik: Dari data yang ditampilkan, mayoritas peserta 

memiliki kemampuan pengetahuan desain grafis yang baik hingga sangat baik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa secara umum, kelompok yang dinilai memiliki pemahaman yang cukup 

baik tentang prinsip-prinsip dan teknik desain grafis. 

2. Distribusi kemampuan: Kategori "Bagus Sekali" memiliki jumlah terbanyak, diikuti oleh 

kategori "Baik". Ini menunjukkan bahwa ada cukup banyak individu yang memiliki kemampuan 

di atas rata-rata dalam desain grafis. 

3. Perlu perhatian khusus: Meskipun jumlahnya sedikit, adanya individu dengan kemampuan 

“OK” dan "Buruk" menunjukkan bahwa perlu adanya perhatian khusus untuk meningkatkan 

pemahaman mereka. Program bimbingan atau pembelajaran tambahan dapat diberikan untuk 

membantu mereka mencapai level yang sama dengan peserta lainnya. Hal ini akan coba 

diperbaiki dan ditingkatkan dengan mengadakan pelatihan Canva untuk mendesain poster.  

 

Berikutnya adalah hasil observasi wawancara dari para responden mengenai pengamatan mereka 

pada elemen-elemen desain poster yang telah peneliti sediakan sebelum diadakan pelatihan Canva. 

Tabel 2. Hasil Observasi Wawancara Responden Sebelum Pelatihan 

No. Hasil 
1. Secara keseluruhan, merasa poster telah memenuhi prinsip-prinsip dasar desain 

poster. Hanya sedikit yang tidak setuju 
 
Analisa : Kurang setuju disebabkan karena perbandingan yang terbatas dan 
Preferensi pribadi 

2. Secara keseluruhan, merasa penggunaan warna pada poster sesuai dengan tema yang 
diangkat. Hanya sedikit yang meragukan hal itu 
Analisa : Ragu disebabkan karena perbandingan yang terbatas dan Preferensi pribadi 

3. Secara keseluruhan, merasa jenis huruf pada poster memenuhi kriteria mudah dibaca 
dan estetis. Hanya sedikit  yang meragukan hal itu 
Analisa : Ragu disebabkan karena perbandingan yang terbatas dan Preferensi pribadi 

4. Secara keseluruhan, menunjukkan mayoritas kuat merasa tampilan gambar pada 
poster sudah sesuai dengan tema wisata agro edukasi. Hanya sedikit yang meragukan 
atau tidak setuju. 
Analisa : Ragu dan tidak setuju disebabkan karena perbandingan yang terbatas dan 
Preferensi pribadi 

5. Secara keseluruhanmenunjukkan pendapat mayoritas yakin poster efektif. Namun 
masih ada  yang meragukan hal itu 
Analisa : Ragu disebabkan karena perbandingan yang terbatas, Preferensi pribadi dan 
Algoritma Instagram 

6. Secara keseluruhan, menunjukkan pendapat mayoritas merasa desain poster sudah 
cukup sesuai tren desain Instagram. Namun masih ada yang meragukan kesesuaian 
desain dengan tren terbaru 
Analisa : Ragu disebabkan karena perbandingan yang terbatas, Preferensi pribadi dan 
Perubahan tren desain grafis yang cukup cepat 

7. Secara keseluruhan, menunjukkan bahwa sebagian besar responden merasa poster 
Agro Eduwisata di Sleman sudah cukup berisi informasi pendidikan mengenai obyek 
wisata yang ada. Hanya sedikit yang merasa kurang puas atau ragu. 
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Analisa : Ragu disebabkan karena Informasi yang kurang detail, Preferensi 
informasi setiap orang berbeda dan Responden mungkin tidak memiliki banyak 
referensi untuk membandingkan informasi pada poster Agro Eduwisata dengan 
lainnya 

8. Secara keseluruhan, menunjukkan konsensus kuat bahwa poster pariwisata Agro 
Eduwisata di Sleman diyakini dapat meningkatkan pemahaman pengunjung tentang 
edukasi agro. Hanya sedikit yang meragukan hal tersebut 
Analisa : Ragu disebabkan karena Informasi Terlalu Sederhana, Kurangnya Informasi 
Praktis, Desain Kurang Menarik, Bahasa yang Sulit Dipahami dan Kurangnya 
Relevansi pada kebutuhan dan minat pengunjung. 

9. Secara keseluruhan, merasa poster sudah mencerminkan nilai-nilai pendidikan agro 
edukasi. Hanya sedikit yang meragukan hal itu. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa mayoritas responden merasa poster berhasil menyampaikan nilai-nilai 
pendidikan yang diinginkan 
Analisa : Ragu disebabkan karena nilai-nilai yang ingin disampaikan kurang 
dijelaskan secara detail, Setiap individu memiliki pemahaman yang berbeda tentang 
nilai-nilai pendidikan, Desain yang Kurang Menarik dan Pesan yang Kurang Jelas 

10. Secara keseluruhan, merasa desain grafis pada poster mendukung tujuan edukatif 
wisata. Hanya sedikit yang meragukan hal itu. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa mayoritas besar responden merasa desain grafis pada poster sesuai untuk 
mendukung sasaran edukatif dari wisata agro tersebut 
Analisa : Ragu disebabkan karena mungkin pernah melihat poster yang kurang 
menarik atau tidak informatif, sehingga meragukan efektivitas desain secara umum, 
Kurang Paham Desain dan Responden mungkin memiliki ekspektasi yang sangat 
tinggi terhadap peran desain grafis 

11. Secara keseluruhan, mendukung efektivitas poster tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
poster pariwisata Agro Eduwisata di Sleman dinilai cukup berhasil dalam 
menyampaikan pesan edukatif kepada pengunjung. 
Analisa : Ragu disebabkan karena terlalu fokus pada aspek estetika sehingga 
mengorbankan informasi yang penting dan Desain poster yang bersifat statis mungkin 
kurang efektif dalam melibatkan pengunjung secara aktif 

12. Hasil survei menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju atau sangat setuju 
dengan penggunaan elemen visual dalam poster Agro Eduwisata di Sleman untuk 
mendukung konsep pendidikan yang diusung. Ini menunjukkan bahwa responden  
secara umum memahami pentingnya visual dalam menyampaikan pesan edukasi 
dalam konteks wisata tematik. 
Analisa : Kurang setuju disebabkan karena responden merasa bahwa penggunaan 
elemen visual kurang bervariasi dan monoton dan Elemen visual mungkin terlalu 
fokus pada satu aspek tertentu dari konsep edukasi, sehingga aspek lainnya kurang 
terwakili 

13. Hasil survei menunjukkan bahwa mayoritas responden  sangat setuju atau setuju 
dengan pemanfaatan teknologi digital dalam poster pariwisata Agro Eduwisata 
Sleman untuk meningkatkan daya tarik visual. Ini mengindikasikan bahwa 
masyarakat luas menyadari pentingnya teknologi digital dalam era modern ini, 
terutama dalam mempromosikan destinasi wisata seperti Agro Eduwisata. 
Analisa : Kurang setuju disebabkan karena responden mungkin memiliki preferensi 
pribadi terhadap media tradisional atau merasa bahwa teknologi digital kurang 
personal dan responden mungkin memiliki kekhawatiran tentang dampak lingkungan 
dari penggunaan teknologi digital. 

14. Hasil survei menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju atau sangat setuju 
bahwa poster pariwisata Agro Eduwisata di Sleman lebih menarik dibandingkan 
dengan poster pariwisata lain yang sejenis. Ini mengindikasikan bahwa upaya desain 
dan promosi yang dilakukan untuk Agro Eduwisata Sleman telah membuahkan hasil 
yang positif dan mampu membedakannya dari destinasi wisata serupa. 
Analisa : Kurang setuju disebabkan karena kurangnya perbandingan ( Responden 
mungkin tidak memiliki banyak referensi untuk membandingkan poster) dan  
Preferensi pribadi  

15. Hasil survei menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju atau sangat setuju 
bahwa desain poster pariwisata Agro Eduwisata di Sleman sudah mampu bersaing 
dengan desain poster pariwisata lain di media sosial.  
Analisa : Kurang setuju disebabkan karena perbandingan kurangnya perbandingan 
langsung dan Preferensi pribadi  
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Dari Tabel 2. dapat dilihat bahwa masalah kurangnya perbandingan dan preferensi pribadi 
menjadi hal yang paling utama bagi para responden, sehingga patut diduga bahwa : 
1. Kurangnya Pemahaman Dasar Desain 
2. Terbatasnya Referensi 
3. Pengalaman Desain yang Berbeda 
Oleh karenanya harus ada implikasi berupa : 
1. Perlunya Pendidikan Dasar Desain 
2. Pentingnya Memberikan Referensi yang Beragam 
3. Membangun Suasana yang Kondusif untuk Berbagi Pendapat 
Selanjutnya setelah pelatihan canva peneliti melakukan observasi kembali berupa wawancara pada 
para responden mengenai pengamatan mereka pada elemen-elemen desain poster yang telah 
peneliti sediakan. Adapun temuan yang didapat adalah sebagai berikut : 
 

Tabel 3. Hasil Observasi Wawancara Responden Setelah Pelatihan 

No. Temuan 
1. Desain poster berhasil dalam tujuannya. Mayoritas responden merasa bahwa poster 

tersebut mampu menarik perhatian dan memberikan gambaran yang akurat tentang 
tempat wisata. 
Analisa : Hanya sebagian kecil responden yang kurang setuju. Ini mengindikasikan 
bahwa secara keseluruhan, desain poster diterima dengan baik. 

2. Secara keseluruhan, desain poster cukup efektif dalam menyampaikan tema agro-
eduwisata. Namun, masih ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk 
meningkatkan daya tarik poster. 
Analisa  : Hal ini menunjukkan bahwa masih ada ruang untuk perbaikan pada desain 
poster. 

3. Desain poster berhasil menerapkan prinsip-prinsip desain minimalis. Mayoritas 
responden merasa bahwa penggunaan elemen visual, tipografi, warna, dan layout yang 
minimalis telah sesuai dengan tema yang diinginkan 
Analisa : Hal ini mengindikasikan bahwa masih ada beberapa aspek desain yang perlu 
diperbaiki agar lebih konsisten dengan tema minimalis. 

4. Secara umum, penggunaan foto sebagai ilustrasi pada poster cukup relevan dan 
efektif dalam menarik perhatian dan menyampaikan pesan. Namun, masih ada ruang 
untuk perbaikan 
Analisa  : Hal ini menunjukkan bahwa masih ada ruang untuk perbaikan pada desain 
poster. 

5. Tidak ada jawaban yang pasti mengenai jumlah foto yang ideal pada poster. Jumlah 
foto yang tepat akan tergantung pada tujuan poster, target audiens, dan desain 
keseluruhan poster. 
Analisa  :  Hanya sebagian kecil responden merasa ragu-ragu tentang kebutuhan 
penambahan foto. 

6. Bahwa banyak responden merasa warna pada foto perlu diedit. Dengan melakukan 
penyesuaian warna, desain poster dapat menjadi lebih menarik dan efektif dalam 
menyampaikan pesan. 
Analisa  : Hanya sebagian kecil responden merasa ragu-ragu tentang kebutuhan 
perbaikan warna. 

7. Bahwa secara umum, skema warna yang digunakan pada poster sudah cukup efektif 
dalam mewakili tema. Mayoritas responden merasa bahwa warna-warna yang dipilih 
mampu menyampaikan pesan yang ingin disampaikan oleh poster. 
Analisa : Hanya sebagian kecil responden ragu-ragu atau merasa kurang yakin dengan 
kesesuaian warna dengan tema poster. 
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8. informasi yang disampaikan pada poster sudah cukup mewakili tempat wisata. 
Mayoritas responden merasa informasi yang diberikan sudah memadai. 

9. Pemilihan jenis huruf pada poster sudah cukup baik. Mayoritas responden merasa 
teks mudah dibaca. 
Analisa  : Hanya sebagian kecil responden ragu-ragu atau merasa kurang yakin dengan 
keterbacaan jenis huruf yang digunakan. 

10. Pemilihan jenis huruf pada poster sudah cukup efektif dalam mewakili tema. 
Mayoritas responden merasa jenis huruf yang dipilih mampu menyampaikan pesan 
yang ingin disampaikan oleh poster. 
Analisa  : Hanya sebagian sangat kecil responden yang merasa jenis huruf yang 
digunakan tidak sesuai dengan tema poster. 

11. Informasi pendukung yang diberikan pada poster sudah cukup jelas. Mayoritas 
responden merasa informasi seperti alamat, kontak sosial media, dan nomor telepon 
disajikan dengan baik dan mudah dipahami. 
Analisa  : Hanya sebagian sangat kecil responden yang merasa kurang setuju, 
mengindikasikan bahwa secara keseluruhan, kualitas informasi pendukung (alamat, 
kontak media sosial dan nomer telepon) sudah cukup baik. 

12. Penggunaan unsur grafis pada poster wisata sudah cukup efektif dalam 
meningkatkan keindahan desain. Mayoritas responden memberikan penilaian positif 
terhadap kontribusi unsur-unsur grafis seperti garis, bentuk, dan warna dalam 
mempercantik tampilan poster. 
Analisa  : Hanya sebagian sangat kecil responden yang merasa kurang setuju, 
mengindikasikan bahwa secara keseluruhan, penggunaan unsur-unsur grafis sudah 
cukup baik. 

13. Desain poster yang dinilai sudah cukup sesuai dengan tren desain poster terkini 
yang mengutamakan tampilan yang singkat, jelas, dan padat. Mayoritas responden 
memberikan penilaian positif terhadap kesesuaian desain poster dengan tren terkini. 
Analisa  : Hanya sebagian sangat kecil responden yang merasa kurang setuju, 
menunjukkan bahwa secara umum, tren gaya poster yang ada sudah cukup baik dan 
relevan dengan tren desain poster saat ini. 

14. Poster yang dinilai sudah cukup layak untuk diunggah di media sosial. Mayoritas 
responden memberikan penilaian positif terhadap kesiapan poster untuk 
disebarluaskan melalui platform digital. 
Analisa : Hanya sebagian sangat kecil responden yang merasa kurang setuju, 
menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki pandangan yang cukup 
positif terhadap kualitas poster. 

15. Desain poster sudah cukup mewakili wisata Sleman di mata responden. Mayoritas 
responden memberikan penilaian positif terhadap kemampuan poster dalam 
merepresentasikan daya tarik wisata Sleman. Namun, masih terdapat proporsi yang 
cukup signifikan yang merasa desain poster kurang mewakili. 
Analisa : Hanya sebagian kecil responden yang merasa kurang setuju, menunjukkan 
masih ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki agar desain poster lebih efektif dalam 
menarik minat wisatawan mancanegara. 

 
Hasil temuan pada Tabel 3. cukup menggambarkan adanya perubahan terhadap kurangnya 

perbandingan dan preferensi pribadi dari para responden pada saat sebelum pelatihan. Banyak 

temuan pada tabel diatas yang secara lugas dan komprehensif dalam menilai desain poster yang 

telah dipilih oleh peneliti.  Walaupun adapula temuan dimana responden merasa kalau desain 

poster yang mereka nilai belum cukup mewakili wisata di daerah Sleman. Bila dibandingkan 

temuan sebelum pelatihan dan sesudah pelatihan maka akan di dapat : 
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No Unsur Sebelum Pelatihan Sesudah Pelatihan Temuan 

1. Komposisi Komposisi desain 
poster sudah sesuai 

Komposisi desain 
poster sudah sesuai 

Tidak ada 
perubahan antara 
sebelum dan 
sesudah pelatihan 

2. Tipografi Pemilihan jenis 
huruf pada desain 
poster sudah baik. 
Namun masih ada 
yang ragu 

Hanya sebagian 
sangat kecil 
responden yang 
merasa jenis huruf 
yang digunakan sulit 
dibaca dan 
mengganggu 
pemahaman pesan. 

Ada perubahan, 
dimana setelah 
pelatihan banyak 
peserta mampu 
memahami 
tipografi 

3. Warna Secara Umum 
mengatakan bahwa 
warna desain poster 
sudah sesuai 

Hanya sebagian kecil 
responden ragu-ragu 
atau merasa kurang 
yakin dengan 
kesesuaian warna 
dengan tema poster. 

Ada perubahan 
dimana setelah 
pelatihan banyak 
peserta lebih kritis 
dalam menilai 
warna 

4. Gambar/Foto Secara umum 
mengatakan 
gambar/foto sudah 
relevan dan menarik 

Secara umum 
mengatakan 
gambar/foto yang 
ada di desain poster 
sudah relevan dan 
menarik. Namun 
masih butuh 
perbaikan 

Ada perubahan 
dimana setelah 
pelatihan banyak 
peserta lebih kritis 
dalam menilai 
gambar/foto yang 
ada pada poster 

5. Illustrasi/Grafis Secara umum 
memahami manfaat 
illustrasi/Grafis 
pada desain poster 

Secara umum 
memahami manfaat 
illustrasi/Grafis pada 
desain poster 

Tidak ada 
perubahan antara 
sebelum dan 
sesudah pelatihan 

6. Kesesuaian 
dengan trend 

Sudah sesuai tren 
terkini, namun 
masih ada yang 
meragukan 

Sudah sesuai tren 
terkini 

Ada perubahan 
dimana setelah 
pelatihan banyak 
peserta lebih kritis 
dalam menilai 
kesesuaian desian 
poster terhadap 
tren terkini 

7. Desain mampu 
mewakili/meng 
gambarkan 
wisata di 
Sleman 

Mayoritas peserta 
setuju atau sangat 
setuju bahwa poster 
pariwisata Agro 
Eduwisata di 
Sleman lebih 
menarik 
dibandingkan 
dengan poster 
pariwisata lain yang 
sejenis.  
 

Ada penilaian positif 
terhadap kemampuan 
poster dalam 
merepresentasikan 
daya tarik wisata 
Sleman.  
Namun, masih 
terdapat proporsi 
yang cukup signifikan 
yang merasa desain 
poster kurang 
mewakili. 

Ada perubahan 
dimana setelah 
pelatihan banyak 
peserta lebih kritis 
(masih ada yang 
merasa bila poster 
masih kurang 
mewakili) dalam 
menilai desain 
poster mewakili 
wisata di Sleman 
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1. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisa dan pembahasan diatas, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan, yaitu : 
1. Dengan adanya pelatihan ternyata tidak serta merta mampu mengubah persepsi komposisi dan 

teknik grafis pada suatu desain grafis agro eduwisata. 

2. Pelatihan mampu mengubah pemahaman mengenai tipografi, penggunaan warna, penggunaan 

foto serta desain pada desain grafis sesuai dengan tren terkini. 

3. Pelatihan membuat responden menjadi lebih kritis dalam menilai sebuah desain poster agro 

eduwisata. 

4. Desain yang sudah ada sudah cukup baik, namun masih ada beberapa aspek yang bisa 

ditingkatkan untuk membuatnya lebih menarik dan efektif. Fokus pada penyederhanaan teks, 

pemilihan tipografi yang tepat, penambahan elemen visual yang menarik, serta penggunaan 

layout yang lebih dinamis dapat menjadi langkah selanjutnya untuk meningkatkan kualitas 

desain sehingga desain poster dapat menjadi lebih efektif dalam menarik minat pengunjung. 

5. Melalui analisis deskriptif kualitatif, ditemukan bahwa lokasi Agroeduwisatayang memiliki 

desain grafis yang baik akan mampu mempegaruhi daya tarik wisatawan, karena desain tersebut 

ampu menggambarkan secara jelas wisata yang ditawarkan 
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