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ABSTRAK 

 

Berenang merupakan olahraga yang memiliki banyak manfaat, seperti menjaga kesehatan tubuh, 

memperbaiki kualitas pernafasan, membakar kalori, dan mencegah penyakit. Selain itu juga, 

berenang kini sudah menjadi hiburan favorit ditengah masyarakat segala usia. Maka dari itu, saat ini 

banyak jenis alat pendukung renang yang dijual di pasaran, seperti pakaian renang. Salah satunya 

ialah merek produsen pakaian renang bernama Ranura milik bapak Irsan Suseno, yang terletak di Jl. 

Poin Mas, Pancoran Mas, Depok. Ranura fokus menawarkan produk pakaian renang yang dapat 

mengapung. Inovasi produk ini menjawab keresahan di kalangan masyarakat, dimana tidak sedikit 

terdapat berbagai kasus tenggelam saat berenang. Pada awalnya merek pakaian renang mengapung 

ini memiliki nama Safe Swim, yang membawakan konsep awal sebagai produk pakaian renang aman 

dan nyaman, yang dikususkan untuk anak-anak. Namun karena telah bermunculan pesaing dengan 

produk sejenis, yang membawakan konsep yang sama, maka dari itu pemilik akhirnya memutuskan 

untuk mengubah konsep merek sebelumnya sekaligus mengganti nama mereknya menjadi Ranura. 

Pemilik ingin konsep barunya dikenal dengan citra pakaian renang mengapung yang syar’i, sporty, 

dan trendy, sehingga bisa menjadi pembeda, dan lebih menunjukan tingkat kualitas pakaian renang 

yang dihasilkan. Namun karena identitas visual sebelumnya belum bisa merepresentasikan konsep 

baru, oleh karena itu perancangan ulang identitas visual Ranura diperlukan. Secara garis besar, 

proses desain ulang identitas visual ini menggunakan metode riset design thinking yang terdiri dari 

7 proses desain seperti, define (mengolah brief klien), research (mencari data), ideate 

(brainstorming, mindmapping, moodboard, sketsa), prototype (alternatif desain), select (final 

artwork), implementation (proses pengaplikasian dan produksi), dan learn (client feedback). Dari 

metode tersebut dihasilkan karya berupa logo, buku pedoman identitas berupa Graphic Standard 

Manual (GSM), dan pengaplikasiannya pada label, katalog, banner, stationery dan merchandise. 

Dengan perancangan ulang identitas visual diharapkan mampu memperluas segmentasi pasar 

sehingga masyarakat lebih melihat Ranura sebagai pilihan yang tepat, berkualitas, dan tampil beda 

dengan para pesaingnya. 

Kata kunci: Redesain, Identitas Visual, Pakaian Renang Mengapung, Muslim 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 

 

ABSTRACT 

 

Swimming is a worthwhile exercise, such as health care, improving breathing quality, burning 

calories, and preventing diseases. It’s also a favorite pastime among people of all ages. Therefore, 

at present many types of swimming props are sold on the market, such as swimsuits. One of them is 

the swimsuit brand named Ranura and owned by Mr. Irsan Suseno, located on Point Mas Street, 

Pancoran Mas, Depok. Ranura's focus to offering a floating swimsuit products. This product 

innovation is the solution to public anxiety, about a lot of cases of drowned in a pool. Initially, this 

swimsuit brand was named Safe Swim, which brought the initial concept of a safe and comfortable 

swimsuit product, which is addressed to children. But because competitors had sprung up with a 

similar product, which brought the same concept, finally the owner decides to change the previous 

brand concept, and changing the name to Ranura. The owner wants Ranura to be known as syar'i, 

sporty, and trendy floating swimsuit, so that it can be distinguished, and show more of quality of the 

swimsuit. But since previous the visual identity cannot represent a new concept of Ranura, it is 

therefore necessary to redesign of Ranura visual identity. In general, the process of redesigning a 

visual identity used 7 proccesses of design thinking research method, such as define (client brief 

processing), research (search for data), ideate (brainstorming, mindmapping, moodboard, 

sketches), prototypes (alternative designs), select (application and production), and learn (client 

feedback). From that method, the final artworks is a logo, graphic standard manual (GSM), 

applications on labels, catalog, banner, stationery, and merchandise. With redesigning this Ranura 

visual identity, it’s expected that Ranura will be able to expand the market rate, so that they will see 

Ranura more as the correct choice, product quality, and dissimilar to the competitors. 

Keywords: Redesign, Visual Identity, Floating Swimsuit, Moslem 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Olahraga merupakan suatu aktivitas yang sangat dibutuhkan oleh manusia. 

Dengan berolahraga, manusia dapat tetap menjaga dan memelihara kesehatan 

jasmani maupun keseimbangan mental pada dirinya. Saat ini banyak jenis dan 

bidang olahraga yang dapat dilakukan untuk memperkuat daya tahan tubuh agar 

senantiasa memiliki fisik yang kuat dan mencegah datangnya penyakit. Salah 

satunya ialah dengan berenang. Berenang merupakan kegiatan olahraga yang 

memiliki banyak manfaat, seperti menjaga kesehatan jantung dan paru-paru, 

membangun massa otot dan tulang pada masa pertumbuhan, mengurangi stres, 

meningkatkan kualitas tidur, membakar kalori, dan bahkan berenang juga bisa 

dilakukan sebagai terapi kesehatan untuk jenis penyakit tertentu. Tidak hanya itu, 

selain untuk kesehatan, berenang kini juga menjadi hiburan favorit di tengah 

masyarakat pada semua kalangan usia, tak heran kini banyak jenis dan model 

pakaian renang yang tersedia di pasaran dengan berbagai ukuran. Salah satunya 

ialah brand pakaian renang mengapung bernama Ranura. 

Ranura merupakan produsen ”pakaian renang mengapung” berbasis online 

asal Depok yang dibangun sejak tahun 2017 oleh seorang wirausahawan bernama 

Bapak Irsan Suseno S.Farm, Ranura diproduksi secara independen melalui 

konveksi milik pribadi yang terletak di Jl. Poin Mas No 40 Mampang Kec. 

Pancoran Mas Kota Depok, Jawa Barat. Ranura hadir untuk menawarkan produk 

pakaian renang yang solutif dan inovatif dengan menggabungkan pakaian renang 

dengan tambahan busa sebagai pelampung di dalamnya, sehingga pakaian renang 

dapat menahan pemakainya agar tidak tenggelam dan tetap mengapung di atas 

permukaan air. Inovasi produk ini menjadi solusi untuk kebutuhan seseorang yang 

belum pandai berenang. Ranura memiliki produk unggulan yaitu model pakaian 

renang mengapung hijab untuk wanita,yang juga mengutamakan kualitas keamanan 
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dan kenyamanan produknya dengan menggunakan bahan dasar scuba 

premium berkualitas, lembut, dan mudah kering, serta memiliki model pakaian 

renang yang dinilai casual, syar’i, sporty, namun tetap fashionable, sehingga pada 

saat digunakan untuk berenang gaya yang dihasilkan pemakai akan tetap terlihat 

trendy.  

Pada awalnya, brand ini memiliki nama “Safe Swim” yang fokus 

menghasilkan pakaian renang mengapung yang fokus membawakan konsep 

pakaian renang mengapung anak, namun karena seiring berjalannya waktu, 

kompetitor yang membawakan konsep produk serupa seperti Floswim sudah lebih 

dikenal masyarkat sehingga persaingan bisnis dengan produk tersebut menjadi 

semakin kompetitif. Hal inilah yang menuntut brand ini untuk terus melakukan 

inovasi dan lebih kreatif dalam menawarkan produknya. Berangkat dari hal 

tersebutlah yang akhirnya membuat bisnis swimwear ini mengubah konsep 

sekaligus namanya menjadi Ranura, yang tidak hanya untuk anak-anak, namun 

mulai merambah ke pakaian renang mengapung syar’i dengan model hijab untuk 

wanita pertama di Indonesia, karena dalam pemasarannya, kategori busana muslim 

di Indonesia dinilai memiliki potensi pasar yang besar, dikarenakan Indonesia 

merupakan negara dengan jumlah penduduk muslim terbesar di dunia. Seperti yang 

dilansir dalam situs republika.co.id, Diajeng Lestari yang merupakan seorang 

Managing Director dari Hijup.com ini mengatakan bahwa pasar hijab di Indonesia 

telihat sangat pasti, dikarenakan dari 220 juta penduduk Indonesia 80 persennya 

beragama islam, dan setengah dari jumlahnya adalah perempuan. Berangkat dari 

hal itulah yang membuat brand ini akhirnya memutuskan untuk mengubah brand 

positioning dari pakaian renang mengapung untuk anak-anak menjadi pakaian 

renang mengapung yang “syar’i”, “sporty”, dan “trendy” yang target utamanya 

adalah wanita muslimah dewasa. 

Dengan berubahnya nama Safe Swim menjadi Ranura, yang sekaligus juga 

mengubah positioning dari Ranura itu sendiri, mengharuskan Ranura memiliki 

konsep baru sekaligus mengganti identitas visual lamanya yang sudah tidak relevan 

lagi dengan identitas merek barunya sebagai pakaian renang syar’i, sporty, dan 
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trendy. Sebelumnya Ranura sudah memiliki identitas visual seperti logo, namun 

karena menurut owner Bapak Irsan, logo tersebut sebelumnya dibuat tanpa 

memikirkan makna/pesan terkait dalam pembuatannya, maka dari itu logo 

sebelumnya masih belum bisa mewakili dan merepresentasikan identitas baru dari 

Ranura saat ini. Melihat dari masalah tersebut, diputuskan untuk merancang 

identitas visual baru Ranura sebagai merek pakaian renang syar’i yang aman dan 

berkualitas, dan dengan tampilan gaya sporty, dan trendy. Dengan buku panduan 

identitas berupa GSM (Graphic Standard Manual), dan pengaplikasiannya pada 

media-media turunan, yang diharapkan agar nilai/pesan yang ingin disampaikan 

Ranura terkait citra merek baru dan produknya dapat tersampaikan dengan baik 

pada masyarakat, sehingga dapat memperluas segmentasi pasar, meningkatkan 

brand awareness (tingkat kesadaran) masyarakat akan adanya produk Ranura 

sebagai pilihan tepat, berkualitas, serta dapat menjadi pembeda dari pesaing dengan 

produk serupa. Dan bedasarkan uraian di atas, pokok pembahasan yang dipilih 

sebagai judul untuk tugas akhir ini adalah "Perancangan Ulang Identitas Visual 

Brand Ranura sebagai Pembentukan Citra Merek Baru".  
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1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah yang akan dibahas adalah bagaimana merancang ulang 

identitas visual Ranura untuk mengenalkan dan mengkomunikasikan citra baru 

Ranura sebagai brand pakaian renang mengapung yang syar’i berkualitas, dengan 

gaya yang sporty, dan trendy 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan  

Dalam penyusunan tugas akhir ini, ada beberapa pembatasan masalah dan 

pembahasan utama di antara lain: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual Ranura. 

2. Penggunaan teori-teori yang mendukung perancangan ulang identitas 

visual Ranura. 

3. Pengaplikasian hasil perancangan ulang identitas visual Ranura kepada 

media pendukung seperti label, paper bag, stationery, serta media 

promosi. 

Pembatasan masalah ini berdasarkan apa yang dibutuhkan klien dan data 

agar pembahasan tugas akhir lebih fokus, serta tidak melenceng dari pokok 

permasalahan yang ada. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian  

a. Tujuan 

1. Menjelaskan proses perancangan ulang identitas visual Ranura sebagai 

pakaian renang mengapung yang syar’i, berkualitas dengan tampilan 

visual yang sporty, dan trendy. 

2. Menjelaskan teori-teori pendukung yang digunakan dalam perancangan 

ulang identitas visual Ranura sebagai sumber penguat penelitian 

3. Menjelaskan hasil akhir berupa identitas visual Ranura dan 

mengaplikasiannya pada media pendukung karya, seperti label, paper bag, 

stationery, dan media promosi 
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b. Manfaat penelitian 

 Adapun manfaat dari penulisan ini yang terbgi menjadi dua, yaitu manfaat 

praktisi, dan teoritis : 

1. Manfaat praktisi :  

Ranura dapat memiliki identitas visual baru yang dapat 

mengkomunikasikan citra baru kepada masyarakat, dan membangun kepercayaan 

konsumen sebagai brand pakaian renang mengapung yang aman, nyaman, syar’i, 

dengan tampilan yang sporty, dan trendy 

2. Manfaat teoritis :  

Untuk pembaca (mahasiswa) dapat digunakan sebagai referensi dalam 

mempelajari cara merancang ulang identitas visual dengan baik dan benar. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penyusunan tugas akhir terbagi menjadi lima bab atau bagian, tersusun 

secara sistematis dan berurutan agar pembahasan persoalan dan penyajian materi 

terstruktur dengan baik. Adapun susunannya adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang serta alasan yang 

mendasari perancangan ulang identitas visual Ranura. Bab ini juga 

menjelaskan tentang rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, 

tujuan dan manfaat penulisan, serta sistematika penulisan dalam 

penyusunan tugas akhir ini. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi tentang teori yang mendukung dalam menjelaskan 

perancangan ulang identitas visual Ranura. Teori ini berasal dari 

beberapa buku dan jurnal yang berkaitan dengan pembahasan 



6 

 

 

 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini memaparkan metode yang digunakan dalam pengumpulan data 

dan riset yang digunakan dalam merancang ulang identitas visual Ranura, 

adapun data dan fakta mengenai Ranura semuanya disusun untuk dibuat 

arahan kreatif sebagai petunjuk pembuatan desain  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Pada bab ini berisikan penjelasan tentang konsep visual, tahapan proses 

desain, media pendukung yang digunakan dalam perancangan ulang 

identitas visual Ranura, serta pertimbangan produksi seperti material, 

dan biaya yang sesuai dengan kebutuhan. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan akhir proses perancangan ulang 

identitas visual Ranura dan saran berdasarkan tugas akhir yang telah 

disusun. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari proses perancangan ulang identitas visual Ranura ini 

adalah setelah berbagai proses desain yang telah dibuat dari awal pembutan sketsa 

kasar, hingga terpilihnya desain akhir perancangan ulang identitas visual Ranura, 

diperoleh kesimpulan pada pembuatan tugas akhir ini. Berikut penjabarannya : 

1. Pada proses perancangan ulang identitas visual Ranura ini bertujuan untuk 

menghasilkan identitas visual baru Ranura dengan konsep utama yaitu syar’i, 

trendy, sporty. yang dikemas dengan desain yang simpel dan minimalis. Konsep 

tersebut dipilih sesuai dengan target market Ranura yaitu wanita muslimah yang 

peduli akan penampilan yang sesuai dengan syariat islam. Dipilih logo kombinasi 

yang terdiri dari pictogram dan logotype.  Font yang digunakan pada logotype yaitu 

jenis font casual serif “El Messiri” yang memberikan kesan feminim, dan kasual. 

Warna utama yang dipilih yaitu warna ocean green, untuk menambahkan kesan 

islami, fresh dan representasi warna air (ocean).  

2. Pada perancangan identitas visual Ranura digunakan teori-teori secara 

umum dan khusus yang berkaitan dengan penelitian, sebagai landasan pendukung 

dari penyelsaian masalah yang dihadapi brand tersebut. Pada teori umum berupa 

teori identitas brand, brand image, branding, dan teori identitas visual, sedangkan 

untuk teori khusus berupa teori logo, tipografi, warna, gestalt, dan teori penerapan 

identitas visual. 

3. Media pendukung sebagai pengaplikasian logo yang dibutuhkan brand 

Ranura yaitu terdiri dari hang tag, paper bag, stationery, sign age, promotional 

items, dan merchandise. Panduan ketentuan penerapan logo dimuat dalam Graphic 

Standard Manual (GSM) atau brand guidelines. 
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5.2 Saran 

Saran yang dapat disampaikan berdasarkan proses perancangan ulang 

identitas visual Ranura adalah sebagai berikut : 

1. Proses mind mapping memiliki peran yang sangat penting dalam pencarian 

ide atau konsep visual pada proses pembuatan desain. Pada proses mood board 

memperbanyak referensi desain agar bisa lebih mengeksplorasi bentuk desain yang 

akan dibuat dengan luas, sehingga bentuk desain yang dihasillkan beragam, namun 

tetap dalam acuan konsep desain awal yang dibuat. 

2. Pada penerapan desain pada media turunan, penerapan visualnya harus tetap 

memperhatikan kesan yang ingin dihasilkan dengan sesuai, agar tetap dapat 

memperlihatkan satu kesatuan desain identitas visual. 
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