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LAMPIRAN A 

 

Dalam pendekatan visual pertama mengusung ide dari unique selling 

point Jusyou yang, menyediakan varian menu “ sehat “ dan “ kurang sehat”, 

sehingga terlahir ide konsep (Jahat dan Baik) dan akan divisualkan menjadi 

mascot angel dan devil. 

1. Keyword , Tone & Manner 

 

 

Gambar 5.2.1 Mind mapping untuk mencari keyword. 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

 

Selanjutnya penulis menentukan keyword yang akan dipakai. Melalui 

Metode mind mapping penulis menentukan keyword yang sesuai dengan 


