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ABSTRAK 
 
Sibuknya ibu kota menjadikan banyak orang memiliki tuntutan yang semakin 
tinggi, yang kemudian membutuhkan waktu untuk bersantai dan 
melepaskanzkepenatan pada hari itu dengan kegiatan hangout. Kafe menjadi salah 
satu jenis usaha yang semakin banyak diminati pada era modern ini. Terdapat 
banyak kafe yang bermunculan di berbagai kota besar, sehingga persaingan di 
industri kafe semakin ketat. Mocks Street adalah sebuah kafe dengan minuman 
yang berbasis Mocktail. Mengusung konsep kafe rumahan yang berlokasi di tengah 
perkotaan, Mocks Streets ingin memperkenalkan mocktail dengan harga yang 
affordable kepada para penikmat tanpa harus mengunjungi bar-bar mewah. Tetapi 
Mocks Streets belum memiliki identitas visual sedangkan Mocks Streets sudah 
memasuki tahap pembangunan. Solusi dari permasalahan tersebut adalah 
merancang Graphic Standard Manual (GSM) yang memuat brand guideline dan 
dibuat dengan konsep yang sesuai dengan citra Mocks Streets. Tujuan dari 
perancangan ini adalah sebagai identitas dari Mocks Streets itu sendiri. Metode 
perancangan yang diterapkan pada Mocks Streets ini adalah mix method yaitu 
kombinasi antara kualitatif dan kuantitatif melalui tahap wawancara, observasi, 
kuesioner dan studi literatur. Konsep visual dari pembuatan identitas visual ini 
merupakan hasil brainstorming yang diangkat dari masalah. Hasil akhir dari 
perancangan ini adalah berupa Graphic Standard Manual (GSM) dengan konsep 
percampuran elemen yang kontradiktif yaitu fancy dan rebel. Memiliki tema 
monotone dengan aksen oranye memberikan kesan ‘jalanan’ dan juga rasa 
semangat. serta media pendukung berupa daftar menu, apron, mural, id card dan 
lain-lain. 
 
Kata kunci: Identitas Visual, Mocktail, Kafe 
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ABSTRACT 
 
The busyness of the capital city has led many people to have increasingly higher 
demands, which in turn requires time to relax and unwind on the day with hangout 
activities. Cafes have become one of the types of businesses that are increasingly 
popular in this modern era. Many cafes are popping up in various big cities, making 
the competition in the cafe industry even tougher. Mocks Street is a cafe that 
specializes in Mocktail-based drinks. Embracing the concept of a homely cafe 
located in the heart of the urban area, Mocks Streets aims to introduce affordable 
mocktails to enthusiasts without having to visit luxurious bars. However, Mocks 
Streets doesn't have a visual identity yet, while it's already in the construction 
phase. 
The solution to this problem is to design a Graphic Standard Manual (GSM) that 
contains brand guidelines and is created with a concept that aligns with the image 
of Mocks Streets. The purpose of this design is to establish the identity of Mocks 
Streets itself. The design method applied to Mocks Streets involves a mix of 
qualitative and quantitative approaches through stages such as interviews, 
observations, questionnaires, and literature studies. The visual concept for creating 
this visual identity comes from brainstorming ideas derived from the problem. The 
final result of this design is a Graphic Standard Manual (GSM) with a concept that 
combines contrasting elements of 'fancy' and 'rebel.' It features a monotone theme 
with orange accents to evoke a 'street' impression and a sense of enthusiasm. The 
supporting media include the menu list, apron, mural, ID card, and others 
 
Keyword: Visual Identity, Mocktail, Cafe 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sibuknya ibu kota menjadikan para pekerja memiliki tuntutan pekerjaan yang 

semakin tinggi, tuntutan produktivitas yang memaksa seseorang untuk terus bekerja 

tanpa henti, dan tekanan mental yang diakibatkan dari pekerjaan tersebut. Tidak 

hanya itu, baik mahasiswa maupun pelajar memiliki tingkat produktivitas yang 

tinggi dikarenakan padatnya kegiatan di lingkungan akademik dan pekerjaan 

rumah. Tingkat produktivitas yang berlebihan ini juga merupakan contoh dari 

buruknya produktivitas yang berlebihan sebagai akibat dari penerapan hustle 

culture (Ramadhanti dkk., 2022). Sebuah fenomena ini melahirkan suatu keadaan 

yang membuat seseorang merasa lelah secara fisik ataupun mental setelah 

melakukan berbagai kesibukan yang kemudian membutuhkan waktu untuk 

bersantai dan melepaskan kepenatan pada hari itu dengan kegiatan hangout.  

Kegiatan hangout atau nongkrong dianggap sebagai hasil dari tuntutan globalisasi 

yang berpengaruh besar terhadap gaya hidup masyarakat. Salah satu aspeknya 

adalah pentingnya memiliki kesempatan untuk bersosialisasi dengan kerabat 

ataupun hanya sekedar bersantai. Seiring dengan perkembangan waktu, kehidupan 

di daerah perkotaan juga mengalami perubahan dalam pola hidup. Contohnya, salah 

satu manifestasi gaya hidup saat ini adalah kebiasaan berkumpul di kafe yang 

dilakukan oleh sebagian kelompok masyarakat. (Fauzi dkk., 2017) 

Di Indonesia, khususnya di kota-kota besar, kegiatan hangout atau nongkrong telah 

menjadi sebuah lifestyle. Awalnya, nongkrong merujuk pada aktivitas yang 

dilakukan saat waktu luang diisi dengan menikmati secangkir kopi atau teh dan 

cemilan bersama keluarga atau sanak saudara di rumah. Namun, sekarang 

nongkrong lebih sering dilakukan di kafe, yang berdampak pada perkembangan 

kafe yang pesat (Ramli, 2022). 

Kafe menjadi salah satu jenis usaha yang semakin banyak diminati pada era modern 

ini. Terdapat banyak kafe yang bermunculan di berbagai kota besar, sehingga 

persaingan di industri kafe semakin ketat. Pada tahun 2020, terdapat 22.503 usaha 
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kafe dan restoran di Jakarta (Badan Pusat Statistik, 2020). Pertumbuhan tersebut 

terus berlanjut hingga saat ini, meskipun terdapat pandemi COVID-19 yang 

mempengaruhi aktivitas masyarakat di luar rumah. Beberapa kafe bahkan 

menawarkan layanan pengiriman atau take-away yang memudahkan konsumen 

untuk tetap menikmati hidangan dari kafe favorit mereka.  

Di Indonesia, perkembangan usaha kecil, mikro, dan menengah (UMKM) 

menunjukkan perkembangan yang cukup baik saat berbagai krisis yang dihadapi 

(Ramadhani dkk., 2023). Maraknya perkembangan bisnis kafe, menyebabkan para 

pelaku bisnis harus dapat membedakan dirinya dari pesaing dan menarik perhatian 

calon pelanggan. Pada umumnya kafe selalu identik dengan minuman yang berbasis 

kopi. Namun, saat ini mulai berkembang inovasi-inovasi minuman lain yang cukup 

terkenal yaitu mocktail. Mocktail merupakan minuman non-alkohol yang dibuat 

dengan campuran berbagai bahan-bahan seperti jus buah, soda, sirup, teh, dan 

berbagai bahan lainnya yang dapat menciptakan sensasi rasa yang menyegarkan 

dan unik. Berbagai macam jenis mocktail dapat ditemukan di berbagai restoran atau 

kafe, bahkan saat ini mocktail juga menjadi salah satu tren di kalangan anak muda. 

Mocktail sangat populer di Indonesia karena bisa dijadikan minuman penyegar 

yang cocok diminum di siang hari ataupun saat cuaca panas. Namun pada saat ini, 

tempat yang menyediakan mocktail umumnya merupakan tempat yang tergolong 

mewah sehingga tidak semua orang dapat menikmati minuman tersebut. 

Mocks Street lahir menjadi sebuah kafe dengan minuman yang berbasis Mocktail. 

Mengusung konsep kafe rumahan yang berlokasi di tengah perkotaan, Mocks 

Streets ingin memperkenalkan rasa dan sensasi khas segar dari mocktail dengan 

harga yang affordable kepada para remaja tanpa harus mengunjungi bar-bar mewah 

yang biasanya minuman mocktail disajikan. Saat ini kafe Mocks Streets masih di 

dalam proses pembangunan. Salah satu cara untuk membedakan diri dari pesaing 

dan menarik perhatian pelanggan adalah melalui perancangan identitas visual yang 

kuat dan konsisten.   

Proyek ini dipilih sebab adanya urgensi yang dihadapi oleh Fadlan Fadhillah selaku 

pemilik usaha dari Mocks Street, yaitu belum memiliki identitas visual sedangkan 

usahanya sedang berada pada tahap pembangunan. Berdasarkan permasalahan 
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tersebut, maka dibutuhkan perancangan identitas visual meliputi elemen-elemen 

visual yang merepresentasikan citra kafe, seperti logo, warna, jenis huruf, dan 

grafik yang digunakan dalam berbagai media untuk membangun brand image dari 

kafe Mocks Streets. Dalam penelitian ini, akan dilakukan perancangan identitas 

visual pada sebuah kafe dengan tujuan untuk untuk membangun kesadaran merek 

dan memperkuat hubungan antara perusahaan dan konsumen (Hananto, 2019). 

Perancangan identitas visual meliputi logo, warna, jenis huruf, dan grafik yang 

digunakan dalam berbagai media, seperti menu, identitas kafe, dekorasi, dan 

promosi.   

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada penjelasan dalam latar belakang di atas, dapat ditarik rumusan 

masalah yaitu bagaimana merancang identitas visual "Mocks Streets" sebagai kafe 

Youth, Rebel and Fancy? 

1.3 Ruang Lingkup Permasalahan 

Untuk memungkinkan penulis berfokus pada penelitian perancangan identitas 

visual, batasan yang diberikan adalah ruang lingkup pembahasan berikut ini: 

1. Merancang elemen identitas visual seperti logo dan menyusun manual standar 

grafis (GSM) sebagai panduan untuk mengaplikasikan identitas visual tersebut. 

2. Merancang identitas visual dengan mempertimbangkan prinsip dan elemen 

desain grafis. 

3. Membuat media pendukung yang sesuai dengan panduan pengaplikasian 

identitas visual seperti; SignBoard, Menu, Apron, Gelas Cup, Rice Box dan 

lain-lain. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dalam penyusunan Tugas Akhir ini terdapat beberapa tujuan dan manfaat yang 

ingin dicapai, di antaranya adalah sebagai berikut: 

• Tujuan Penelitian 

- Membuat identitas visual untuk kafe Mocks Streets 
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- Menjelaskan prinsip dan elemen desain yang digunakan dalam pembuatan 

identitas visual pada kafe Mocks Streets. 

- Mengaplikasikan desain pada media pendukung sesuai dengan pedoman 

pengaplikasian identitas visual yaitu Graphic Standard Manual (GSM). 

• Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Bagi Klien 

Hasil dari proyek tugas akhir ini dapat dijadikan sebagai identitas visual untuk 

mendukung pengembangan brand kafe Mocks Streets dalam segi awareness. 

b. Manfaat Akademis 

Diharapkan bahwa perancangan ini akan memberikan manfaat dalam 

meningkatkan pengetahuan dan pemahaman mengenai perancangan desain 

identitas visual, serta dapat menjadi alat bantu dalam mengembangkan ilmu 

pengetahuan tentang desain kemasan di lingkungan perkuliahan. 

c. Manfaat Bagi Penulis 

Tugas akhir ini memiliki manfaat dalam meningkatkan pengalaman penulis dalam 

menerapkan ilmu dan pengetahuan desain yang telah dipelajari selama perkuliahan, 

yang dapat kemudian diaplikasikan pada dunia kerja. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Proposal Tugas Akhir ini disusun dengan sistematika yang terdiri dari tiga bab, 

yaitu pendahuluan, landasan perancangan, dan metode perancangan. Setiap bab 

terdiri dari beberapa sub bab yang berisi penjelasan yang rinci dan mudah dipahami. 

Berikut adalah sistematika penulisan dari perancangan ini: 

BAB I Pendahuluan 

Bab ini membahas mengenai cakupan penulisan Tugas Akhir, yang 

mencakup latar belakang, pembahasan, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat, serta sistematis penulisan dari kafe Mocks Streets. 

BAB II Landasan Perancangan 
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Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang berhubungan dengan Tugas 

Akhir yang dibuat seperti teori umum desain grafis, teori khusus yang 

berkaitan dengan perancangan identitas visual kafe Mocks Streets. 

BAB III Metode Perancangan 

Bab ini berfokus pada proses analisis data yang diperoleh dari profil 

perusahaan yaitu kafe Mocks Streets dan sumber data lainnya. Data tersebut 

akan dijadikan dasar untuk merumuskan gagasan atau konsep yang akan 

digunakan sebagai landasan perancangan desain. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan Desain 

Bab ini membahas proses perancangan desain visual identitas kafe Mocks 

Streets yang sesuai dengan konsep yang telah dirumuskan, dan bagaimana 

proses tersebut menghasilkan desain akhir. Selain itu, akan dijelaskan 

tentang cara memproduksi desain tersebut menjadi barang jadi dan rincian 

biaya yang diperlukan. 

BAB V Penutup 

Bab ini berisi kesimpulan dan rekomendasi mengenai hasil akhir 

perancangan desain yang telah dibuat. Dalam bab ini, akan dijelaskan secara 

singkat dan jelas mengenai kesimpulan dan saran yang diperoleh dari hasil 

perancangan desain infografis statis tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1    Simpulan 

Berikut hasil kesimpulan dari keseluruhan proses perancangan indentitas visual 

Mocks Streets untuk pengerjaan tugas akhir: 

1. Proses perancangan identitas visual untuk Mocks Streets dimulai dengan 

pengumpulan data melalui wawancara, observasi, studi pustaka, dan studi 

kuesioner. Data yang terkumpul dijadikan creative brief yang kemudian 

menjadi panduan dalam pencarian konsep. Mind mapping digunakan untuk 

menghasilkan key visual yang menjadi landasan dalam pembuatan 

moodboard. Kemudian sketsa kasar dan sketsa halus dibuat dengan 

mengacu pada referensi bentuk dan gaya desain yang terdapat dalam 

moodboard. Tiga sketsa dibuat sesuai dengan konsep awal. Kemudian, 

sketsa tersebut diperbaiki dalam proses digitalisasi. Dari ketiga desain 

komprehensif tersebut, dipilih satu desain yang paling cocok dengan konsep 

dan brief yang ditentukan. Desain yang terpilih adalah desain komprehensif 

1 yang menampilkan logogram dan logotype dengan konsep yang mewah, 

modern, dan ‘rebel’.Dalam proses Perancangan Identitas Visual Mocks 

Streets, logo yang dipilih merupakan gabungan anatara logogram dan 

logotype. Logogram pada desain terpilih merupakan penyederhanaan 

bentuk dan gabungan antara elemen martini glass dan cone. Martini glass  

yang merupakan representasi dari produk utama dari Mocks Streets yaitu 

sebuah mocktail. Cone adalah representasi dari ‘jalanan’ yang merupakan 

salah satu konsep yang ingin diberikan oleh Mocks Streets, yaitu mocktail 

yang dapat dinikmati dimanapun. Penggunaan warna hitam dan putih adalah 

sebagai pemberian citra yang ‘rebel’ dan ‘industrial’ yang mana menjadi 

aliran gaya dari kafe Mocks Streets. logotype pada desain terpilih 

merupakan representasi dari kemewahan yang menggunakan jenis huruf 
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serif. Pemilihan desain ini berdasarkan pemilik dari Mocks Streets yang 

mana dalam keputusannya juga mempertimbangkan Positioning brand.  

2. Pada Pembuatan logo melibatkan beberapa penerapan teori desain grafis, 

termasuk identitas visual, baik logotype maupun logogram, serta prinsip-

prinsip desain. Teknik modifikasi digunakan untuk memodifikasi objek dan 

menciptakan bentuk logo yang unik. Elemen pada logo merupakan 

penyederhanaan visual dari bentuk asli, dengan gaya ‘outline’ dan bentuk 

yang solid yang bertujuan agar lebih jelas dan mudah memahami makna dari 

logo tersebut. Pemilihan warna yang tepat, jenis font yang sesuai, dan 

adanya panduan dalam bentuk graphic standard manual juga merupakan 

bagian dari proses pembuatan logo. 

3. Pengaplikasian desain terpilih meliputi Apron, Name tag, kemasan gelas 

plastik, kemasan gelas kertas, Paper bag, Signage logo, business card dan 

baju. 

5.2    Saran 

Setelah melalui serangkaian proses dalam melakukan perancangan ulang identitas 

visual untuk Mocks Streets, terdapat beberapa rekomendasi yang dapat diterapkan 

pada proses perancangan serupa nantinya, antara lain: 

1. Dalam proses perancangan identitas visual dengan logo sebagai elemen 

utama, penting untuk memperhatikan bentuk dan karakteristik logo yang 

sederhana, unik, dan mudah diingat. Selain itu, dalam perancangan logo 

tersebut, harus memahami posisi dan citra merek yang ingin disampaikan. 

Hal ini bertujuan agar logo tetap relevan seiring berjalannya waktu dan 

dapat secara efektif menyampaikan citra merek yang diinginkan. 

2. Disarankan untuk memperhatikan penggunaan logo pada berbagai media 

turunan yang sesuai dengan panduan graphic standard manual, serta 

memilih media turunan dengan mempertimbangkan urgensi sesuai dengan 

kebutuhan merek. 

3. Saran untuk peneliti selanjutnya yang ingin melakukan penelitian tentang 

identitas visual adalah untuk mengidentifikasi masalah yang lebih 
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mendalam dan memberikan perhatian khusus pada proses desain dalam 

merancang desain logo. 
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LAMPIRAN  
Lampiran 1. Lembar Bimbingan 

 

 



 

 

Lampiran 2. Transkrip Wawancara 

Narasumber : Fadlan Fadillah – Pemilik Mocks Streets 

1. Bisakah anda menjelaskan secara singkat tentang Mocks Streets?  

Jawaban: Mocks Street merupakan kedai rumahan yang letaknya tak jauh dari 

pusat kota, yakni di jalan Jl. Pejompongan IV Kehadiran mocks street ini bisa 

dibilang menjadi angin segar ya bagi pencinta mocktail yang bosan dengan nuansa 

kafe dan bar yang terkesannya mahal gitu, karena mocks street ini membangun 

suasana kafe rumahan sebagai pembeda dari yang lain. Ya selain mocktail itu 

sendiri sebenarnya ada juga menu seperti minuman kopi sama non-kopinya, 

makanan ringan juga ada sih di sini. 

2. Bagaimana sejarah terbentuknya dari Mocks Streets?  

Jawaban : Mocks Street ini tuh bisa dibilang terinspirasi ya dari saya yang suka 

sama minuman mocktail tapi kok rasanya suasana yang terbangun begitu-begitu 

saja, cafe dan bar lagi. Jadi yaa saya kepikiran untuk membangun mocks street ini 

dengan menghadirkan kedai yang menyajikan mocktail tapi nuansanya rumahan 

gitu. Tapi di sini juga memang ada menu lainnya selain mocktail, ada kopi dan soft 

drinks lainnya, sama makanan dan snacks juga ada sih. Jadi singkatnya Mocks 

Street ini kafe rumahan gitu, ya.  

3. Apakah value yang dimilki oleh Mocks Streets?  

Jawaban : Value yaa, kalau value mocks street sendiri sih ingin membangun citra 

mocktail yang terkesan campuran dari “fancy” dan “Street” karena biasanya hanya 

ada di bar-bar mewah menjadi suatu minuman segar yang bisa dinikmati oleh 

siapapun dengan harga yang affordable tapi juga ga menghilangkan kesan "fancy" 

dari mocktail itu sendiri meskipun nuansa kedai atau kafe ini rumahan gituu 

4. Apakah keunggulan Mocks Streets?  



 

 

Jawaban : Yang unggul dari mockstreets ini tentu yaa dengan hadirnya menu 

mocktail itu ya. Kan belum banyak ya kafe rumahan yang menyajikan mocktail 

dengan harga yang affordable. Kita juga membangun kesan "street" itu sih di 

dekorasi kafe ini. Untuk lokasi kita juga bisa dibilang cukup strategis yaa karena 

tidak jauh dari hiruk-pikuk kehidupan ibukota, jadi bisa menjangkau anak-anak 

muda dan para pekerja. 

5. Apakah masalah yang dialami Mocks Streets?  

Jawaban : Nah ini masalah utamanya, karena mocks street ini masih seumur 

jagung ya, jadi kita juga masih ada di tahap pembangunan. Saya pikir membangun 

brand awareness dengan memiliki brand identity yang jelas menjadi hal yang 

penting ya zaman sekarang ini, apalagi kedai-kedai kopi tuh sudah menjamur di 

kawasan ibukota, kita ingin punya yang beda dan lekat di benak konsumen kita 

nantinya, top of mind gitu istilahnya mah. Jadi, positioningnya juga jelas dan 

kemungkinan ekspansi bisnis ini ke depannya bisa terlihat, gitu. 

6. Apakah Positioning dari Mocks Streets? 

Jawaban : Jelas bisa saya katakan positioning dari Mocks Street ini ialah 

menjadikan mocktail dapat dinikmati oleh semua kalangan dengan menghadirkan 

kesan kafe yang rumahan dan dapat diakses siapapun



 

 

Lampiran 3. Kuesioner untuk Narasumber 

 

 



 

 

 
 

 

 



 

 

 
 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 4. Dokumentasi Pribadi 

 

 
 



 

 

 
 

 

 
 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 
 

 
 



 

 

Lampiran 5. Lembar Plagiasi 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

  



 

 

Lampiran 5. Riwayat Hidup 

 

 


