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SARI

Wiradi, Greget. 2017. Perancangan Ulang Identitas Visual Distro “Me Up
Division” dan Aplikasinya pada Media Komunikasi Visual. Jurusan Seni Rupa,
Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I : Rahina
Nugrahani, S.Sn, M.Ds. Pembimbing II : Gunadi, S.Pd., M.Pd.

Kata Kunci: Identitas Visual, Media Komunikasi Visual, Distro Me Up
Division

“Me Up Division” merupakan distro yang beralamat di JI. HR.
Boenyamin, Purwokerto. Distro “Me Up Division” merupakan salah satu pionir
berdirinya distro di kota Purwokerto, yang mengkhususkan diri mendistribusikan
produk-produk indie clothing yang authentic. Sejalan dengan berkembangnya
kota Purwokerto saat ini, usaha distro menjadi berkembang pesat, selain itu
adanya beberapa universitas baik negeri maupun swasta dimana setiap tahunnya
banyak memiliki mahasiswa dari luar daerah Purwokerto, hal ini menjadikan
faktor munculnya distro-distro baru sebagai pesaing distro Me Up Division.
Dengan munculnya distro-distro baru ini menjadikan Me Up Division mulai
tergeser. Melalui perancangan ulang identitas visual berupa logo dan aplikasinya
pada media komunikasi visual, diharapkan mampu untuk memperkuat kembali
hubungan dengan konsumen, schingga kedepannya dapat berdampak baik
terhadap penjualan dan dapat bertahan dalam persaingan.

Perancangan ulang karya identitas visual ini melalui beberapa proses,
dimulai dari proses pra produksi, proses produksi dan proses pascaproduksi.
Proses produksi dimulai dari, riset, studi kepustakaan, analisis swot, penetapan
tujuan, pencarian ide, analisis target market, strategi media, dan menetapkan
konsep karya. Melalui proses tersebut, dihasilkan sebuah identitas visual baru dan
beberapa contoh aplikasinya pada media komunikasi visual. Media yang
digunakan di antaranya berupa stationary, merchandise, advertising, direct
marketing media, dan internet marketing media. Diharapkan perancangan ulang
identitas visual ini dapat dijadikan strategi guna memperkuat kembali hubungan
dengan konsumen sehingga kedepannya dapat berdampak pada penjualan yang
meningkat dana bertahan dalam persaingan distro di Purwokerto.
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1.1

BAB 1

PENDAHULUAN

Alasan Pemilihan Tema

Dewasa ini peradaban manusia berkembang begitu cepat. Hal
tersebut mempengaruhi kebutuhan mendasar manusia dalam memenuhi
hajat hidupnya. Kebuhatan mendasar manusia dibedakan menjadi tiga
yaitu kebutuhan primer, kebutuhan sekunder, dan kebutuhan tersier.
Kebutuhan primer adalah kebutuhan paling pokok manusia untuk
menunjang hajat hidupnya. Kebutahan primer itu sendiri terbagi oleh tiga
sub  kebutuhan yaitu kebutuhan sandang/pakaian, kebutuhan
pangan/makanan, dan kebutuhan papan/tempat tinggal.

Pakaian atau sandang adalah bagian terpenting dalam kehidupan
manusia. Dalam satu hari manusia akan selalu memakai lebih dari satu
pakaian. Usia, profesi, bahkan tingkat penghasilan juga mempengaruhi
gaya berpakain seseorang. Dari semua kalangan, anak muda adalah
segmentasi yang paling banyak mempunyai pilihan gaya berpakaian.

Memasuki dunia modern, perkembangan mode dan style terus
berkembang dan meningkat mengikuti perkembangan dunia saat ini
sehingga kebutuhan akan gaya berbusana semakin tinggi. Hal tersebut
berpengaruh pula pada  perkembangan  Distro  (Distribution
store/Distribution outlet) yang menjual berbagai mode dan style pakaian di
berbagai kota di Indonesia.

Distro umumnya merupakan industri kecil dan menengah (IKM)
yang menjual atau mendistribusikan pakaian dengan merek independen.
Produk yang dijual oleh distro tidak diproduksi secara masal oleh
produsen. Hal ini bertujuan tidak lain agar mempertahankan sifat eksklusif
suatu produk. Dengan begitu, pemakai produk distro akan memiliki suatu

kebanggaan karena memakai produk yang tidak banyak diproduksi.



Disinilah letak keunggulan utama dari produk-produk yang dipasarkan
melalui distro.

Distro Me Up Division yang beralamat di Jalan HR. Boenyamin,
kota Purwokerto, merupakan salah satu distro yang mendistribusikan
produk-produk dari merek independen dari mulai kaos, kemeja, jeans,
aksesoris berupa, gelang, kalung, topi, tas dan sebagainya. Distro Me Up
Division ini merupakan salah satu pionir berdirinya distro di Kota
Purwokerto, yang didirikan. oleh pemiliknya yaitu saudara Evan.
Keunggulan dari distro Me Up Division ini adalah produk yang selalu up
to date, produk yang lengkap dan authentic (asli dari produsen), pelayanan
yang ramah, serta lokasi yang strategis.

Seiring berkembangnya kota Purwokerto, usaha distro ini menjadi
berkembang pesat. Salah satu faktor yang paling berpengaruh yaitu adanya
beberapa universitas, baik negeri maupun swasta di kota Purwokerto.
Setiap tahun, universitas-universitas tersebut selalu bertambah mahasiswa
dari luar daerah. Daerah-daerah tersebut antara lain Jakarta, Bekasi,
Cirebon, Cilacap, Purbalingga, Banjarnegara, Kebumen dan kota-kota lain
sekitar. Pada umumnya, distro menyasar segmentasi pasar remaja, salah
satunya dari kalangan mahasiswa yang mempunya gaya dan style berbeda-
beda. Hal ini menjadikan lahan yang subur bagi berdirinya distro-distro di
kota Purwokerto. Distro-distro baru ini hadir menciptakan persaingan yang
ketat dengan distro yang terlebith dulu berdiri. Efek yang terjadi atas
persaingan ‘ini-adalah' tergesernya beberapa distro sebagai pionir. Dari 5
distro sebagai pionir kini hanya tersisa distro Me Up Division. Pada
umumnya distro-distro baru ini mendistribusikan produk dengan harga
yang lebih murah, namun keaslian produknya belum dapat dibuktikan
secara pasti, serta produk yang dijual hanya berupa kaos, kemeja dan
beberapa jeans.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 11
September 2016 dengan saudara Evan selaku owner dari Me Up Division,

bahwa distro Me Up Division telah memiliki Unique selling Proporsition



1.2

(USP) yaitu sebagai pionir distro di kota Purwokerto. Dari wawancara
tersebut, Me Up Division selaku pionir distro di kota Purwokerto ingin
lebih diingat dan mempererat hubungan dengan konsumen. Tentu dalam
memecahkan problem ini memerlukan strategi, strategi ini dapat dicapai
melalui salah satunya dengan perancangan ulang identitas visual berupa
logo dan pengaplikasiannya. Melalui perancangan ulang identitas visual
dan aplikasinya pada media komunikasi visual ini diharapkan, mampu
memperkuat kembali hubungan antara Me Up Division dengan konsumen
sehingga kedepannya dapat berimbas pula terhadap keuntungan yang
diperoleh, serta menegaskan posisi Me Up Division sebagai distro yang

terpercaya, lengkap, dan profesional .

Alasan Pemilihan Jenis Karya

Sebagai salah satu pionir berdirinya distro di Kota Purwokerto, Me
Up Division memerlukan strategi dalam menghadapi persaingan dengan
distro-distro baru yang bermunculan. Salah satu strategi yang dapat
dilakukan adalah menguatkan brand mereka melalui perancangan ulang
identitas visual dan aplikasinya pada berbagai media komunikasi visual.
Perancangan ulang identitas visual ini berupa logo. Dengan hal tersebut
diharapkan tercipta_hubungan antara brand dengan konsumen yang baik
sehingga berimbas kepada keuntungan atau laba yang telah ditargetkan.

Dalam perancangan ulang identitas visual sebuah brand terdapat
elemen berupa logo. Logo merupakan identitas suatu perusahaan atau jasa
dalam bentuk visual, yang diaplikasikan dalam berbagai sarana fasilitas
dan kegiatan perusahaan sebagai bentuk komunikasi visual. Lebih dari itu
logo telah menjadi senjata bisnis, bahkan logo sudah menjadi kebutuhan
wajib setiap perusahaan atau jasa yang ingin dikenal publik. Logo juga
harus dapat mengidentifikasi perusahaan, mampu memberikan
kepercayaan dalam waktu singkat, mudah di ingat dan mengesankan.
Dalam menentukan media yang tepat untuk mengaplikasikan hasil

perancangan ulang identitas visual ini, alangkah baiknya diidentifikasi



kebutuhan klien terlebih dahulu melalui analisis SWOT yaitu Strength
(Kekuatan), Weakness (Kelemahan), Opportunity (Peluang), Threat

(Ancaman).

Tabel 1.1 Analisis Kebutuhan Menggunakan SWOT

KEKUATAN (STRENGTH)

KELEMAHAN (WEAKNESS)

1. Pionir distro di Purwokerto.
Lokasi yang strategi (dipusat kota
Purwokerto dan dekat dengan
kampus)

3. Produk yang lengkap dan up fo
date dari mulai pakaian, celana,
hingga aksesoris.

4. Produk yang authentic (asli) dari
produsen clothing.

1. Logo yang tidak menampilkan
karakter secara visual dari nama
Me Up Division.

2. Kurangnya media visual yang
digunakan untuk penyampaian
identitas visual, dalam hal ini
logo.

3. Harga produk yang mahal.

PELUANG

(OPPORTUNITIES)

STRATEGI MENGGUNAKAN
KEKUATAN UNTUK
MEMANFAATKAN PELUANG

STRATEGI MENGURANGI
KELEMAHAN UNTUK
MEMANFAATKAN PELUANG

Kebutuhan akan
mode dan style
pakaian yang
meningkat,
khususnya pada
masyarakat kota
Purwokerto.
Jumlah
mahasiswa di
kota Purwokerto
yang semakin
bertambah setiap
tahun.

1. Menambah koleksi produk dari
berbagai produsen clothing.

2. Menambah koleksi model pakaian.
Baik untuk dewasa, remaja,
maupun anak-anak.

1. Merancang ulang identitas visual
berupa logo dengan
menyelaraskan filosofi dari nama
distro Me Up Division.

2. Menerapkan identitas visual
berupa logo ke dalam media
komunikasi visual.

3. Merancang strategi berupa kartu
anggota/kartu member dimana
dalam kartu anggota tersebut,
terdapat diskon dalam setiap
pembelian dengan syarat-syarat
yang sudah ditentukan.

4. Memberikan reward kepada
konsumen, berupa merchandise
dengan ketentuan yang berlaku.

STRATEGI MENGGUNAKAN

STRATEGI MENGURANGI

ANCAMAN KEKUATAN UNTUK KELEMAHAN UNTUK
(THREATS) MENGHADAPI ANCAMAN MENGHADAPI ANCAMAN
Muncul 1. Melakukan branding ditro Me Up 1. Menggunakan berbagai macam

kompetitor baru
dengan konsep
yang sama

Division, melalui perancangan
ulang identitas visual sebagai distro
yang terpercaya, lengkap, ramah,
serta profesional.

2. Menjaga kepercayaan konsumen
dengan selalu mendistrisibusikan
produk yang authentic(asli).

media komunikasi visual melalui
direct marketing dan internet
marketing untuk lebih
mempererat hubungan dengan
konsumen.




Setelah melalui Analisis SWOT, strategi lain yang akan digunakan

ialah memberikan pelayanan yang maksimal melalui desain booth untuk

keperluan pada saat event pameran clothing serta direct marketing melalui

vehicle (kendaraan oprasional). Berdasarkan hasil analisis SWOT dapat

dirumuskan jenis media komunikasi visual yang akan digunakan sebagai

media untuk mengaplikasikan perancangan ulang identitas visual yang

telah dirancang, seperti berikut :

Tabel 1.2 Jenis Karya

No. Jenis Bentuk Keterangan
1 Identifiers Digunakan sebagai identitas distro
a. Logo Me Up Division di mata target
audience.
b. Kartu Nama
. . R (rtu e Sebagai aplikasi identitas distro Me
Public Relation Konsumen Up Divisi !
P p Division digunakan untuk
: ! d. Amplop dan Kop . .
(stationary) Bt memberikan kepercayaan yang lebih
pada audience terhadap
¥ Temoe keprofesionalan
f. Nota P
g. Papper Bag
Sales Promotion l.h' 78,2111;? Merchandise atau yang biasa
; s disebut kenang-k digunak
3 : . g-kenangan digunakan
. j.  Gantungan Kunci . . - .
. sebagai media promosi untuk simbol
(Merchandise) k. Mug
I Kaos pepgharggan dan ucapan '
il Biindl terimakasih kepada pengunjung
| - Digunakan untuk media promosi
4. | Advertising b pada masyarakat yang lebih luas,
o. Katalog bertujuan untuk meningkatkan
jumlah pengunjung.
5 Direct Marketing p. Vehicle Digunakap untuk media prc?mos'i
q. Booth dengan tujuan untuk menarik minat
r. Neon Box masyarakat dan mudah dikenal
Digunakan sebagai media promosi
6. Internet Marketing s. Instagram dengan t?lrget m.arket. para pengguna
aktif sosial media baik di wilayah
t. Facebook

Purwokerto maupun di luar wilayah
Purwokerto.
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Tujuan

Tujuan dari tugas akhir ini adalah :

Menghasilkan perancangan ulang identitas visual dan aplikasinya

pada media komunikasi visual distro Me Up Division, guna menciptakan

hubungan yang lebih erat dengan konsumen, sehingga dapat kedepannya

dapat berdampak baik pada penjualan distro Me Up Division dan dapat

bertahan dari persaingan.

Manfaat

Hasil dari tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat

untuk berbagai pihak, antara lain :

14.1

1.4.2

1.4.3

14.4

Bagi Me Up Division

Dengan adanya perancangan ulang identitas visual dan
aplikasinya pada berbagai media komunikasi visual semakin
mempererat hubungan dengan konsumen dan berdampak pada laba
yang diperoleh.
Bagi Masyarakat

Dengan perancangan ulang identitas visual ini diharapkan
dapat memberi pengetahuan lebih mengenai pentingnya sebuah
identitas visual guna membedakan distro yang profesional dan
yang tidak.
Bagi Perguruan Tinggi

Diharapkan laporan proyek studi ini dapat dijadikan arsip
atau dokumen yang dapat dijadikan referensi oleh mahasiswa
Universitas Negeri Semarang.
Bagi Penulis

Manfaat yang diperoleh penulis adalah dapat memperkaya

pengetahuan dan memperdalam ilmu mengenai branding.
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BAB 2

LANDASAN KONSEPTUAL

Desain Komunikasi Visual
Definisi Desain Komunikasi Visual

Cenadi dalam jurnalnya yang berjudul elemen-elemen desain
konmunikasi visual (1999:3-5) menyatakan bahwa “desain komunikasi
visual adalah desain yang mengkomunikasikan informasi dan pesan yang
ditampilkan secara visual. Desainer komunikasi visual berusaha untuk
mempengaruhi sekelompok pengamat agar sekelompok sasaran tersebut
memberikan respon positif kepada pesan visual tersebut. Oleh karena itu
desain komunikasi visual harus komunikatif, dapat dikenal, dibaca dan
dimengerti oleh target group tersebut”. Menurut Kusrianto (2007:2)
“desain komunikasi visual adalah suatu disiplin ilmu yang bertujuan
mempelajari konsep-konsep komunikasi serta ungkapan kreatif melalui
berbagai media untuk menyampaikan pesan dan gagaan secara visual
dengan mengelola elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan gambiar,
tatanan huruf, serta komposisi warna serta tata letak atau perwajahan.
Dengan demikian, gagasan bisa diterima oleh orang atau kelompok yang
menjadi sasaran penerima pesan’’.

Dari beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
seorang desainer komunikasi visual yang profesional harus memiliki
pengetahuan dan kemampuan yang luas tentang komunikasi visual. Selain
visualisasi dan bakat yang baik dalam berkomunikasi secara visual,
seorang desainer juga harus mempunyai kemampuan untuk menganalisa
suatu masalah, mencari solusi masalah tersebut dan mempresentasikan
secara visual. Sehingga gagasan bisa diterima oleh orang atau kelompok

yang menjadi sasaran penerima pesan.



2.1.2 Fungsi Desain Komunikasi Visual
Dalam perkembangannya selama beberapa abad, desain

komunikasi visual menurut Cenadi (1999:4) mempunyai tiga fungsi dasar,
yaitu sebagai sarana identifikasi, sebagai sarana informasi dan instruksi,
dan yang terakhir sebagai sarana presentasi dan promosi. Ketiga fungsi
tersebut dijelaskan sebagai berikut :
1) Desain Komunikasi Visual sebagai sarana identifikasi

Fungsi dasar yang utama dari desain komunikasi visual adalah
sebagai sarana identifikasi. Identitas seseorang dapat mengatakan tentang
siapa orang itu, atau dari mana asalnya. Demikian juga dengan suatu
benda atau produk, jika mempunyai identitas akan dapat mencerminkan
kualitas produk itu dan mudah dikenali, baik oleh produsennya maupun
konsumennya.
2) Desain Komunikasi Visual sebagai sarana informasi dan instruksi

Sebagai sarana informasi dan instruksi, desain komunikasi visual
bertujuan menunjukkan hubungan antara suatu hal dengan hal yang lain
dalam petunjuk, arah, posisi dan skala, contohnya peta, diagram, simbol
dan penunjuk arah. Informasi akan berguna apabila dikomunikasikan
kepada orang yang tepat, pada waktu dan tempat yang tepat, dalam bentuk
yang dapat dimengerti, dan_dipresentasikan secara logis dan konsisten.
Simbol-simbol yang kita jumpai sehari-hari seperti tanda dan rambu lalu
lintas, simbol-simbol di tempat-tempat umum seperti telepon umum, toilet,
restoran dan!lain-lain harus bersifat informatif dan komunikatif, dapat
dibaca dan dimengerti oleh orang dari berbagai latar belakang dan
kalangan.
3) Desain Komunikasi Visual sebagai sarana presentasi dan promosi

Tujuan dari desain komunikasi visual sebagai sarana presentasi dan
promosi adalah untuk menyampaikan pesan, mendapatkan perhatian dari
mata (secara visual) dan membuat pesan tersebut dapat diingat, contohnya
poster. Penggunaan gambar dan kata-kata yang diperlukan sangat sedikit,

mempunyai satu makna dan mengesankan. Umumnya, untuk mencapai
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tujuan ini, maka gambar dan kata-kata yang digunakan bersifat persuasif
dan menarik, karena tujuan akhirnya adalah menjual suatu produk atau

jasa.

Elemen-elemen Desain Komunikasi Visual
Cenadi (1999:5) mengatakan bahwa untuk dapat berkomunikasi
secara visual, seorang desainer menggunakan elemen-elemen untuk
menunjang desain tersebut. Elemen-elemen yang sering digunakan dalam
desain komunikasi visual antara lain adalah :
1) Desain dan Tipografi
Tipografi adalah seni menyusun huruf-huruf sehingga dapat dibaca
tetapi masih mempunyai nilai desain. Tipografi digunakan sebagai metode
untuk menerjemahkan kata-kata (lisan) ke dalam bentuk tulisan (visual).
Fungsi bahasa visual ini adalah untuk mengkomunikasikan ide, cerita dan
informasi melalui segala bentuk media, mulai dari label pakaian, tanda-
tanda lalu lintas, poster, buku, surat kabar dan majalah.
2) Desain dan Simbolisme
Simbol sangat efektif digunakan sebagai sarana informasi untuk
menjembatani perbedaan bahasa yang digunakan, contohnya sebagai
komponen dari sign systems sebuah pusat perbelanjaan. Untuk
menginformasikan letak zoilet, telepon umum, restoran, pintu masuk dan
keluar, dan lain-lain digunakan simbol.
3) Desain dan Ilustrasi
Ilustrasi adalah suatu bidang dari seni yang berspesialisasi
dalam penggunaan gambar baik dari kamera atau fotografi maupun dari
goresan tangan atau gambar manual.
4) Desain dan Fotografi
Ada dua bidang utama di mana seorang desainer banyak
menggunakan elemen fotografi, yaitu penerbitan (publishing) dan
periklanan (advertising). Fotografi sangat efektif untuk mengesankan

keberadaan suatu tempat, orang atau produk. Sebuah foto mempunyai
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kekuasaan walaupun realita yang dilukiskan kadangkala jauh dari keadaan

yang sesungguhnya.

Prinsip Desain

Menurut Supriyono (2010:87) prinsip-prinsip desain adalah
sebagai berikut:

1) Keselarasan (Harmoni)

Keselarasan merupakan prinsip desain yang diartikan sebagai
keteraturan tatanan diantara bagian-bagian suatu karya. Keselarasan dalam
desain merupakan pembentukan unsur-unsur keseimbangan, keteraturan,
kesatuan, dan perpaduan yang masing-masing saling mengisi dan
menimbang. Keselarasan (harmoni) bertindak sebagai faktor pengaman
untuk mencapai keserasian seluruh rancangan penyajian.

2) Kesebandingan (Proporsi)

Kesebandingan (proporsi) merupakan hubungan perbandingan
antara bagian satu dengan bagian lain atau bagian dengan elemen
keseluruhan. Kesebandingan dapat dijangkau dengan menunjukkan
hubungan antara (a) Suatu elemen dengan elemen yang lain. (b) Elemen
bidang/ruang dengan dimensi bidang/ruangnya. (c¢) Dimensi bidang/ruang
itu sendiri. Dalam grafis komunikasi, semua unsur berperan menentukan
proporsi, seperti hadirnya warna cerah yang diletakkan pada bidang atau
ruang sempit atau kecil.

3) Irama (Ritme)

Irama atau ritme dapat kita rasakan, ritme terjadi karena adanya
pengulangan pada bidang/ruang yang menyebabkan kita dapat merasakan
adanya gerakan, getaran, atau perpindahan dari unsur satu ke unsur lain.
Gerak dan pengulangan tersebut mengajak mata mengikuti arah gerakan
yang terjadi pada sebuah karya.

4) Keseimbangan (Balance)
Keseimbangan dipengaruhi berbagai faktor, antara lain faktor

tempat posisi suatu elemen, perpaduan antar elemen, besar kecilnya



2.2
2.2.1

11

elemen, dan kehadiran elemen pada luasnya bidang. Keseimbangan akan
terjadi bila elemen-elemen ditempatkan dan disusun dengan rasa serasi
atau sepadan. Dengan kata lain bila bobot elemen-elemen itu setelah
disusun memberi kesan mantap dan tepat pada tempatnya.

5) Penekanan (Emphasis)

Dalam setiap bentuk komunikasi ada beberapa bahan atau gagasan
yang lebih perlu ditampilkan dari pada yang lain. Tujuan utama dalam
pemberian penekanan (emphasis) adalah untuk mengarahkan pandangan
pembaca pada suatu yang ditonjolkan. Emphasis dapat dicapai misalnya
dengan mengganti ukuran, bentuk, irama dan arah dari unsur-unsur karya
desain. Dalam penciptaan desain tidak seharusnya elemen yang ada
menonjol semuanya, dalam artian sama kuatnya, sehingga terlihat ramai
dan informasi atau apa yang akan disampaikan/dikomunikasikan akan

menjadi tidak jelas.

Identitas Visual
Definisi dan Tujuan Identitas Visual

Landa (2011:240) mengatakan identitas visual merupakan
artikulasi visual dan verbal dalam sebuah merek atau grup termasuk di
dalamnya seluruh perangkat aplikasi desain berupa logo, kop surat, kartu
nama, dan website. Sementara itu Twemlow (2006:112) mengatakan
identitas visual merupakan sebuah esensi perusahaan ke dalam sebuah
tanda atau logo yang kemudian diterapkan pada perusahaan berupa kop
surat, kartu nama, website, dan aplikasi lainnya.

Jika dirangkum dari berbagai definisi diatas, identitas visual
merupakan sebuah visualisasi dari sebuah perusahaan berupa tanda atau
simbol yang di dalamnya termasuk perangkat aplikasi seperti kartu nama,
logo, kop surat, kemasan, dan website. Lebih dari itu menurut Landa
(2011:241) sebuah identitas visual memiliki tujuan dasar yaitu

membedakan dan membangun posisi dalam pasar dengan perusahaan lain,
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dengan adanya identitas visual produsen dan konsumen dapat mengingat

dengan mudah bentuk dan warna dari visualnya.

Fungsi dan Prinsip Identitas Visual

Supriyono (2010:103) mengatakan, identitas visual sangatlah
banyak dan dijumpai dimanapun kita berada. Identitas visual memiliki
manfaat yang berguna bagi perusahaan maupun konsumen yaitu :

1) Mengenalkan identitas dan menebarkan citra perusahaan.

2) Identitas visual memudahkan konsumen untuk mengenali produk

3) Membedakan dengan perusahaan lain dari segi watak dan keunikan.

4) Menyebarluaskan sebuah perusahaan lewat kartu nama, map,
tas,stiker, website, billboard, mobil, dan media iklan.

Selain fungsi di atas, identitas visual harus efektif agar mudah
diingat oleh masyarakat. Landa (2011:241) menjelaskan prinsip - prinsip
dalam identitas visual yaitu:

1) Simple (sederhana)

Identitas visual harus terlihat sederhana dan tidak berlebihan agar
dapat dengan mudah dikenali dan diingat.
2) Memorable (diingat)

Identitas visual yang efektif adalah logo yang mudah diingat. Hal
ini dapat tercapai dengan pembuatan yang sederhana.
3) Timeless (abadi)

Identitas visual harus bertahan lama dari waktu ke waktu. Apakah
desain yang dibuat efektif dalam jangka waktu yang lama atau tidak.
4) Flexible (serbaguna)

Identitas visual yang efektif dapat digunakan dalam berbagai
media. Menggunakan vector sangat baik agar ukuran dapat diubah-ubah.

Selain itu, penggunaan warna juga perlu diperhatikan agar tetap efektif.

Logo Sebagai Bagian Dari Identitas Visual
Logo berasal dari kata “/ogos” (Yunani), yang berarti kata pikiran,

pembicaraan, akal budi. Pada awalnya yang lebih popular adalah istilah
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logotype, bukan logo. Logo adalah penyingkatan dari logotype. Logo bisa
menggunakan elemen apa saja, tulisan, logogram, gambar, ilustrasi, dan
lain-lain. Pertama kali istilah /ogotype muncul tahun 1810-1840, yang
diartikan sebagai tulisan nama entitas (objek fisik yang dimaksud,
perusahaan, negara, barang atau jasa) yang didesain secara khusus dengan
menggunakan teknik /effering atau memakai jenis huruf tertentu.
Kemudian pada tahun 1937 logotype disingkat menjadi logo dan menjadi
lebih populer (Rustan, 2009:13). Menurut Kusrianto (2007: 232) logo atau
tanda gambar (picture mark) merupakan identitas yang dipergunakan
untuk menggambarkan citra dan karakter suatu lembaga atau perusahaan
maupun organisasi. Logotype atau tanda kata (word mark) merupakan
nama lembaga, perusahaan, atau produk yang tampil dalam bentuk tulisan
yang khusus untuk menggambarkan ciri khas secara komersial.

Dari definisi yang dikutip dari para ahli dapat dipahami bahwa logo
ibarat sebuah pakaian. Identitas seseorang dapat dilihat dari unsur pakaian
yang dikenakannya. Lebih jauh lagi pakaian bahkan dapat menunjukan
apakah pemakainya seorang yang berkarakter formal, santai, modis,
kurang percaya diri, berjiwa muda, dan sebagainya. Demikian juga dengan
logo. Logo yang baik akan mampu mencerminkan jenis usaha yang
dikelola pemilik logo tersebut. Pada prinsipnya, logo merupakan simbol
yang mewakili sosok, wajah, dan eksistensi suatu perusahaan atau produk
perusahaan. Sebagus apapun logo, jika tidak dapat menunjukkan Iembaga
yang diwakilinya, maka logo tersebut tidak lebih dari simbol-simbol tanpa
arti. Menurut Carter (dalam Kusrianto, 2007: 234) logo yang baik harus
memiliki kriteria sebagai berikut:

1) Original dan Distinctive, atau memiliki nilai kekhasan, keunikan, dan
daya pembeda yang jelas.

2) Legibel, atau memiliki tingkat keterbacaan yang cukup tinggi
meskipun diaplikasikan dalam berbagai ukuran dan media yang
berbeda-beda. Simpel atau sederhana, dengan pengertian mudah

ditangkap dan dimengerti dalam waktu yang relatif singkat.
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3) Memorable, atau cukup mudah untuk diingat, karena keunikannya,
bahkan dalam kurun waktu yang relatif lama.

4) Easily associated with the company, dimana logo yang baik akan
mudah dihubungkan atau diasosiasikan dengan jenis usaha dan citra
suatu perusahaan atau organisasi.

5) Easily adabtable for all graphic media. Di sini, faktor kemudahan
mengaplikasikan (memasang) logo baik yang menyangkut bentuk
fisik, warna maupun konfigurasi logo ada berbagai media grafis perlu
diperhitungkan pada saat proses perancangan. Hal ini untuk

menghindari kesulitan-kesulitan dalam penerapannya.

Fungsi dan Kriteria Logo
Fungsi logo adalah sebagai berikut (Rustan, 2009:13) :
1) Identitas diri. Untuk membedakannya dengan identitas milik orang
lain.
2) Tanda kepemilikan. Untuk membedakannya dengan milik orang lain
3) Tanda jaminan kualitas.
4) Mencegah peniruan atau pembajakan.
Adapun kriteria logo sebagaimana yang di sebutkan oleh Rustan
(2009: 42) berdasarkan fungsi awal logo, sebuah logo harus memiliki
suatu kriteria dasar yaitu :
1) Harus unik dan "simpel, mencerminkan dan mengangkat citra
entitasnya sekaligus membedakannya dengan yang lain.
2) Harus dapat mengakomodasikan dinamika yang dialami entitasnya
dalam jangka waktu selama mungkin. Artinya logo harus fleksibel

sekaligus tahan lama.

Brand Image
Definisi Brand (Merek)
Landa (2011:219) mengatakan brand adalah seluruh proses

pembangunan untuk menciptakan merek, nama, dan identitas visual yang
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berfungsi untuk membedakan dengan perusahaan lain. Komponen yang
dapat membantu keberhasilan sebuah brand adalah identitas visual berupa
logo, kemasan, media promosi, dan iklan. Sementara itu menurut Rustan
(2009:15) mengatakan brand adalah suatu tanda yang berupa gambar,
nama, kata, huruf, angka, susunan warna atau kombinasi dari unsur
tersebut yang memiliki daya pembeda dalam kegiatan perdagangan barang
dan jasa. Lalu, Tjiptono (2012:238) mengatakan brand merupakan sebuah
simbol atau desain, atau kombinasi diantaranya, yang dimaksudkan untuk
mengidentifikasi barang dan jasa. Jadi, brand merupakan sebuah proses
yang didalamnya terdapat nama, dan identitas visual untuk
mengidentifikasi perusahaan dan membedakan dengan perusahaan yang
lainnya. Logo yang merupakan bentuk identitas visual dan kunci umtuk
keberhasilan brand suatu perusahaan merupakan salah satu prioritas utama
yang harus dipertimbangkan. Logo yang ideal tentunya dapat mencitrakan

positioning yang dimiliki oleh perusahaan.

Manfaat dan Fungsi Brand (Merek)

Menurut Tjiptono (2012:239) brand bermanfaat bagi produsen dan
konsumen. Bagi produsen, brand memiliki manfaat sebagai identifikasi
produk dan perusahaan, kualitas, sarana menciptakan asosiasi dan makna
unik, dan keunggulan kompetitif. Kemudian, bagi konsumen berperan
sebagai identifikasi produk, penetapan tanggung jawab bagi produsen, alat
simbolis untuk memproyeksikan citra' diri, dan kualitas. Sementara itu
menurut Menurut Kotler dan Keller (2009:259), merek memilik manfaat
bagi perusahaan yaitu sebagai berikut :

1) Menyederhanakan penanganan atau penelusuran produk

2) Membantu mengatur catatan persediaan dan catatan akuntansi.

3) Menawarkan perlindungan hukum kepada perusahaan untuk fitur-fitur
atau aspek unik produk. Bagi perusahaan, merek mempresentasikan

bagian properti hukum yang sangat berharga, dapat mempengaruhi
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konsumen, dapat dibeli dan dijual, serta memberikan keamanan
pendapatan masa depan yang langgeng.

Selain manfaat di atas, Landa (2011:219) mengatakan karena
banyaknya faktor dan media yang muncul maka perekonomian meningkat
begitu juga dengan perusahaan yang bersaing, menginginkan produk baru
dan perubahan seperti merek, logo, dan identitas visual. Oleh karena itu
brand berfungsi sebagai hal tersebut untuk membuat ekuitas, nilai, dan

membedakan sebuah perusahaan dengan yang lainnya.

Definisi Brand Image (Citra Merek)

Menurut Kotler dan Keller (2009:206), brand image adalah proses
dimana seseorang memilih, mengorganisasikan, dan mengartikan sesuatu
informasi untuk menciptakan suatu gambaran yang berarti. Sementara itu
menurut Tjiptono (2005:49) adalah deskripsi tentang asosiasi dan
keyakinan konsumen terhadap merek tertentu. Brand image itu sendiri
memiliki arti suatu pencitraan produk dibenak konsumen. Berdasarkan
pengertian menurut ahli dapat diambil kesimpulan bahwa, brand image
merupakan pemahaman konsumen mengenai merek secara keseluruhan
dimana tidak semata ditentukan oleh bagaimana pemberian nama yang
baik kepada sebuah produk, tetapi juga dibutuhkan bagaimana cara
memperkenalkan produk tersebut agar dapat menjadi sebuah memori bagi

konsumen dalam membentuk persepsi akan sebuah produk.

Manfaat Brand Image
Menurut Rangkuti (2004:17) beberapa manfaat dari brand image,
sebagai berikut :
1) Brand image dapat dibuat sebagai tujuan di dalam strategi perusahaan.
2) Brand image dapat dipakai sebagai suatu dasar untuk bersaing dangan
brand-brand yang lain dari produk jasa sejentis.
3) Brand image juga dapat membantu memperbaharui penjualan suatu

produk atau jasa.
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4) Brand image dapat digunakan untuk mengevaluasi efek kualitas dari
strategi pemasaran.
5) Brand image dapat dihasilkan dari faktor-faktor lain diluar usaha-

usaha strategi perusahaan.

Strategi Brand Image
Strategi brand image, menurut Dewi (2005:26) pada dasarnya
dibangun melalui tiga cara yaitu :
1) Feature-based
Suatu brand dapat dinilai lebih tinggi dengan menambahkan fitur
produk yang bisa menjadi pembangkit citra atau asosiasi dengan cara
membangkitkan dan menjalin ikatan emosional dengan konsumen.
2) User-imagery
Digunakan jika sebuah brand menciptakan citra dengan
memfokuskan pada siapa yang menggunakan brand tersebut. Karakteristik
pengguna brand tersebut menjadi nilai dari brand itu di mata konsumen.
3) Iklan
Kampanye iklan yang efektif bisa membentuk citra produk
misalnya dengan mengasosiasikan suatu brand dengan golongan
konsumen tertentu atau dengan nilai-nilai yang dijunjung tinggi dalam
masyarakat, bahkan iklan suatu brand tertentu bisa jadi pembela utama
yang membuat suatu produk berbeda dari produk maupun jasa sejenis.
Selain itu untuk menjadi kuat, menurut Arnold (1992:118) brand
image yang kuat dapat diperoleh dengan cara :
1) Being different, yaitu produk harus memiliki pembeda atau
keistimewaan sehingga mudah diingat dan dikenal
2) Melibatkan slogan atau jingle sehingga mudah diingat dalam aktivitas
promosi.
3) Symbol exposure adalah tanda, logo atau simbol yang memudahkan
perusahaan  untuk mengenalkan produknya sehingga dapat

mengenalkan brand pada konsumen.
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4) Mempertimbangkan brand extension untuk membuat brand lebih
menonjol.

5) Menggunakan tanda pengenal atau identifikasi pada produk, seperti
menciptakan kemasan yg unik, atau penggunaan warna yang menarik.

6) Recall requaries untuk mencapai tingkat brand image yang

diinginkan.

Distro, Clothing Company, dan Clothing Line
Pengertian Distro, Clothing Company, Clothing Line

Distro berasal dari kata Distribution Store yang bisa diartikan
sebagai tempat/outlet/toko yang secara khusus mendistribusikan produk
dari suatu komunitas. Biasanya berasal dari komunitas musik band-band
independent atau istilahnya band indie dan komunitas skateboard. Produk-
produknya biasanya terdiri dari album-album band indie sampai ke
pernak-perniknya seperti, kaos dan aksesoris dan produk-produk apparel
untuk skateboard (Puspitassari, 2008).

Dapat disimpulkan bahwa distro merupakan outlet atau toko yang
difungsikan sebagai jalur distribusi dari produk-produk Clothing Company
dari suatu komunitas.

Clothing Company adalah sebuah istilah yang digunakan untuk
sebuah perusahaan yang membuat atau memproduksi suatu produk yang
berada di bawah nama brand mereka sendiri. Jadi istilah ini merujuk
terhadap nama atau brand atau label produk suatu pakaian atau barang

sejenisnya (Puspitassari, 2008).

Sejarah Perkembangan Distro dan Clothing di Indonesia
Perkembangan distro di Indonesia terjadi pada pertengahan tahun
1990 di kota Bandung. Di awali oleh band-band independent yang pada
saat itu menjual merchandise seperti kaset, cd, #-shirt dan stiker kepada
penggemar, kemudian berkembang hingga menjadi distro (distribution
store). Perkembangan clothing dan distro mulai mengalami puncaknya

pada tahun 1996-1998. Masa itu adalah masa di mana distro yang menjual
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produk lokal mulai bermunculan. Distro Reveres merupakan distro
pertama yang beralamat di jalan Sukasenang, Bandung, yang menjual
berbagai #-shirt musik dari luar negeri dan perlengkapan skateboard.
Setelah distro Reveres dikenal di Bandung, kemudian muncul distro
Hoobies dan distro Anonim yang mengkhususkan diri pada skateboard
dan menjual z-shirt musik kelompok luar negeri. Pada tahun 1996,
berdirilah sebuah clothing company bernama 347 Boardrider.co dan Ouval
Research pada tahun 1997, hingga pada tahun 1998 semakin banyak yang
bermunculan yaitu Airplane, Harder, No Labels, Monic dan Two Clothes.
Dari sini kemudian istilah distro dan clothing semakin dikenal dan
berkembang menjadi satu kategori tersendiri karena adanya soul serta
karakter yang mampu membedakan mereka dengan yang lain. (Dewantiar,
2009).

Berikut merupakan contoh produk dan logo dari beberapa distro

yang telah dibahas di atas :

1) Reserves

REVERSHOUSE

FINEST DENIM

Gambar 2.1 Identitas visual dari distro REVERVES dan contoh produk.
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2) Hoobies
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Gambar 2.2 Identitas visual dari distro HOBBIES dan contoh
produk papan Skateboard.

3) Anonim
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Gambar 2.3 Identitas visual dari distro ANONIM dan contoh
produk kaos dari band-band luar negeri.

2.4.3 Perkembangan Distro di Purwokerto
Perkembangan distro di Purwokerto sebenarnya sudah dimulai
kurang lebih sejak awal tahun 2006, namun mulai terkenal dikalangan
masyarakat umum pada tahun 2007. Peristiwa ini diawali oleh event
pameran clothing yang secara rutin diadakan di kota Purwokerto. Namun

dalam event tersebut, didominasi oleh brand-brand dari luar kota
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Purwokerto. Brand-brand yang hadir umumnya datang dari kota-kota
besar di Indonesia yang sudah barang tentu terkenal dengan produk-
produk clothingnya. Pada event pameran clothing yang diadakan di kota
Purwokerto ini biasanya selalu sukses besar, karena didalam event trsebut
tidak hanya diisi oleh brand-brand clothing dan distro saja, namun
dimeriahkan juga oleh event musik. Dengan melihat banyaknya
pengunjung yang antusias akan event clothing tersebut, beberapa distro
mulai berdiri di kota Purwokerto. Pada awalnya hanya ada 5 distro yang
berdiri di kota Purwokerto. Kelima distro tersebut adalah distro Me Up
Division, distro Halte, Junkies Apparel, Greenman, dan distro Vegas
Hyper. Namun dengan semakin berkembangnya kota Purwokerto sekarang
ini dalam berbagai sektor, kini dari kelima distro tersebut hanya distro Me
Up Division yang masih berdiri. Penyebab dari gulung tikarnya distro-
distro yang dapat dibilang sebagai pionir tersebut, tidak lain karena
munculnya distro-distro baru. Distro yang baru tersebut antara lain, distro
Heaven army, distro Unclock, Planet Distro, Distro Orbit, Distro Vors, dan
Rise Up distro. Distro-distro baru ini dalam menawarkan harga produk
mereka umumnya dengan harga yang murah, namun dengan produk yang
tidak authentic atau asli.

Berikut merupakan contoh. beberapa logo yang menjadi pionir
distro di Purwokerto :

1) Junkies Apparel

Gambar 2.4 Logo Junkies Apparel.



2) Vegas

Gambar 2.5 Logo Vegas Hyper.

3) Halte

hZLLg

RE

Gambar 2.6 Logo Halte.

4) Greenman

Gambar 2.7 Logo Greenman.
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5) Me Up Division

Dan berikut merupakan contoh beberapa logo pesaing distro Me

Up Division di Purwokerto :

1) Distro Orbit

AN

{
-
O

L

OREIT DISTRO

Gambar 2.9 Logo dan QOutlet Orbit.
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2) Planet Distro

Gambar 2.10 Logo dan Outlet Heavy Army.

3) Distro Vors

TRD bl MRK

VORS ~

EST.MMXIII

Gambar 2.11 Logo dan Qutlet Vors.



4) Planet Distro

Gambar 2.12 Distro Planet.

5) Rise Up

Gambar 2.13 Logo Distro Rise Up.

6) Unclock

Gambar 2.14 Logo dan Outlet distro Unclok.
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5.1

BAB S

PENUTUP

Kesimpulan

Perancangan ulang identitas visual sudah menjadi sebuah
keharusan yang diperhatikan dalam bidang bisnis apapun, karena
penampilan visual atau logo adalah salah satu cara untuk
memperkenalkan, memperkuat, dan memposisikan kembali sebuah jasa
ataupun layanan ketika mendapatkan suatu kendala. Dengan adanya
persaingan distro yang semakin ketat di kota Purwokerto, menuntut distro
Me Up Division membuat sebuah strategi guna menciptakan hubungan
yang lebih kuat dengan konsumen sehingga nantinya dapat berdampak
baik pada penjualan dan dapat bertahan dalam persaingan. untuk
menentukan strategi dengan tujuan untuk memperkuat citra sebagai pionir
distro di Purwokerto. Tujuan ini dapat tercapai melalui perancangan ulang
identitas visual berupa logo dan aplikasinya pada media komunikasi
visual.

Tugas Akhir ini telah menghasilkan perancangan ulang identitas
visual dan aplikasinya pada media komunikasi visual. Karya yang
dihasilkan dari perancangan ulang identitas visual dan aplikasinya pada
media komunikasi visual, ‘antara lain logo, sfationary, merchandise,
advertising, direct marketing, dan internet marketing yang dirancang
dengan selalu mengaplikasikan logo. Semua media tersebut dirancang
dengan menggunakan konsep yang dikemas secara menarik, moderen,
simpel, dan profesioanl. Konsep tersebut digunakan untuk menyesuaikan
target audience yang memiliki rentang umur 15-25 tahun, dimana umur
tersebut merupakan masa dimana gaya dan style berpakaian sangat

diperhatikan oleh setiap individu.
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Saran

Bagi penulis diharapkan karya tugas akhir studi ini dapat dijadikan sebagai

portofolio untuk bekal saat setelah lulus dari Universitas Negeri Semarang.

Bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual, dalam perancangan ulang
identitas visual yakni sangat perlu untuk melakukan riset yang mendalam
mengenai target market sehingga tepat sasaran dan dapat berguna dan
benar-benar dapat diaplikasikkan. Serta wawancara pada klien juga
dibutuhkan sehingga kita dapat mengetahui hal-hal yang dibutuhkan oleh

klien.

Bagi distro Me Up Division diharapkan perancangan ulang identitas visual
ini dapat dijadikan strategi guna memperkuat kembali hubungan dengan
konsumen sehingga kedepannya dapat berdampak pada penjualan yang

meningkat dana bertahan dalam persaingan distro di Purwokerto.

Bagi Universitas Negeri Semarang diharapkan menyediakan lebih banyak
lagi referensi mengenai buku-buku Desain Komunikasi Visual, terutama

mengenai logo dan identitas visual.
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