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ABSTRAK 

 

Ruang Interaksi merupakan salah satu kedai kopi yang terdapat di Kota Semarang. 

Ruang Interaksi sampai saat ini masih belum memiliki logo sebagai identitas visual 

untuk diperkenalkan kepada masyarakat, untuk sementara Ruang Interaksi hanya 

menggunakan latar belakang hijau dengan tulisan Ruang Interaksi dan Eat, Drink, 

Socialize sebagai foto profil pada media sosial Instagram. Karena permasalahan 

tersebut, Ruang Interaksi belum mencerminkan brand positioning dan belum 

membangun brand awareness. Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara 

wawacara, observasi, dan survei kepada konsumen melalui kuisioner. Proses 

perancangan identitas visual dilakukan dengan cara pembuatan mindmap sehingga 

mendapatkan key visual yaitu kursi, warna hijau tanaman, gelombang suara, dan 

warna hijau yang didapat dari key message natural industrial, lalu menggunakan 

moodboard, untuk mendapatkan elemen visual dari berbagai macam dan jenis 

benda. Menggunakan prinsip dengan unity yang membuat visual dan konsep 

bersatu dan saling terikat, sehingga dapat membuat sketsa kasar dan halus, 

selanjutnya membuat sketsa digital dengan membuat beberapa alternative design, 

sehingga dapat menentukan logo yang sesuai dengan tagline dan konsep. 

Dalam hal ini, Ruang Interaksi akan mempunyai Identitas Visual yang dapat 

dijadikan brand value sehingga mampu bersaing dengan competitor lainnya, dan 

dapat mengaplikasikannya pada media. 

 

Kata kunci: Identitas Visual, Natural Industrial, Kedai Kopi. 
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ABSTRACT 

 

The Ruang Interaksi is one of the coffee shops in the city of Semarang. The Ruang 

Interaksi  doesn’t yet have a logo as a visual identity to be introduced to the public, 

while The Ruang Interaksi only uses a green background with the words Interaction 

Room and Eat, Drink, Socialize as profile photos on Instagram social media. 

Because of these problems, The Ruang Interaksi hasn’t reflected the brand 

positioning and hasn’t built brand awareness. The method of data collection is done 

by means of interviews, observations, and surveys to consumers through 

questionnaires. The process of designing a visual identity is done by making a 

mindmap so that you get a visual key, namely chairs, green plants, sound waves, 

and green color obtained from the natural industrial key message, then using a 

moodboard, to get visual elements from various kinds and types of objects. Using 

the principle of unity that makes visuals and concepts unite and supervise each 

other, so they can make rough and fine sketches, then make digital sketches by 

making several alternative designs, so that they can determine a logo that fits the 

tagline and concept. 

In this case, The Ruang Interaksi will have a Visual Identity that can be used as a 

brand value so that it can compete with other competitors, and can apply it to the 

media. 

Keywords: Visual Identity, Natural Industry, Coffee Shop. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Persaingan dunia bisnis pada era yang sudah berkembang seperti sekarang 

mengharapkan kita sebagai generasi muda untuk mampu bersaing dengan ilmu 

pengetahuan diberbagai macam bidang. Meningkatkan kreatifitas, berfikir secara 

inovatif, mampu bergerak secara cepat sehingga menciptakan karya yang 

informatif. 

Bisnis kafe menjadi salah satu usaha yang paling banyak diminati oleh kaum 

muda millennial saat ini. Banyak kedai kopi yang tidak hanya menjual produk 

dengan cita rasa kopi dan makanan saja, namun juga saling berlomba dalam 

menunjukkan karakteristik melalui tempat, suasana, bahkan hal lainnya sehingga 

dapat menarik perhatian konsumen untuk menjadi pelanggan setia. Saat ini sebuah 

kafe memiliki kewajiban dalam menciptakan tempat dan suasana yang nyaman bagi 

pengunjung untuk kumpul bersama sebagai sarana berbagi cerita. Mengutip 

pendapat para ahli bahwa “Hubungan aksi dan reaksi seseorang dalam 

hubungannya dengan individu atau kelompok lain” (Macionis), “Ruang bukanlah 

merupakan sesuatu yang objektif atau nyata merupakan sesuatu yang subjektif 

sebagai hasil pikiran manusia” (Imanuel Kant). Dimana seseorang membutuhkan 

ruang agar dapat saling berinteraksi untuk menciptakan suatu kehidupan bagi yang 

lainnya. Dengan padat dan bisingnya perkotaan seseorang rela mengeluarkan uang 

untuk beristirahat pada ruangan kafe yang tidak hanya menyediakan kopi namun 

juga sarana berinteraksi. 

Pada saat melakukan wawancara bersama Agasy Bhaskara selaku pemilik 

Ruang Interaksi, mulanya Ruang Interaksi merupakan curahan hati anak muda yg 

tertuang dalam bentuk video dan audio cinematik yg teruang pada akun sosial 

media Instagram, setelah itu pemilik bertemu dengan beberapa barista disuatu kedai 

kopi di Semarang. Mereka saling berbagi cerita sehingga mendapatkan sebuah ide 
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dan inovasi dalam bisnis, dalam perbincangan tersebut akhirnya terciptanya sebuah 

kedai kopi dengan gabungan isi konten dari Ruang Interaksi. Maka Ruang Interaksi 

menjadi nama identitas dan telah didirikan pada bulan September 2020, yang 

berlokasi di Jl. Jenderal Sudirman No. 18, Semarang, Indonesia pada lantai 4 

sebuah bangunan hotel budget (Frontone Boutique Hotel Tugumuda). Ruang 

Interaksi memiliki banyak varian menu yang dipasarkan mulai dengan minuman 

berbasis kopi seperti Kopi Susu, Black Coffee, Vietnam Drip, dan lainnya, minuman 

yang tidak berbasis kopi seperti Juice, Sweet Drink, Blended Drink, dan Tea Base. 

Bukan hanya minuman saja, namun produk makanan juga dipasarkan oleh Ruang 

Interaksi seperti Ricebowl, Pasta, Snack, dan Dessert.  

 Hasil dari wawancara yang sudah dilakukan dengan pemilik Ruang 

Interaksi bahwa memiliki permasalahan pada logo (identitas visual), saat ini pada 

logo hanya menggunakan tulisan “Ruang Interaksi”, tulisan kecil eat, drink, 

socialize di bagiah bawah dengan background berwarna hijau. Pemilik ingin 

memiliki sebuah identitas visual dan dapat digunakan pada event podcast sebagai 

wadah interaksi berbagi cerita, serta penerapan identitas visual dengan elemen 

pendukung pada media promosi. 

Belum adanya logo membuat Ruang Interaksi kurang dikenal oleh kaum 

muda khususnya di Kota Semarang, sehingga belum dapat menunjukkan 

karateristiknya. 

 Dari hasil analisa di atas, dijelaskan bahwa pembuatan identitas visual 

sangat penting untuk menunjukkan sebuah identitas pada produk Ruang Interaksi. 

Maka pokok pembahasan Tugas Akhir ini adalah Perancangan Identitas Visual 

Ruang Interaksi. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, pembahasan yang disusun 

adalah bagaimana proses merancang identitas visual Ruang Interaksi. 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup dalam penyususan Laporan Tugas Akhir ini sebagai berikut : 

a. Proses Perancangan Identitas Visual Ruang Interaksi. 

b. Penerapan identitas visual dengan elemen pendukung pada media promosi 

Ruang Interaksi. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1  Tujuan 

Adapun tujuan dari penyusunan Laporan Tugas Akhir ini sebagai berikut : 

a. Merancang Identitas Visual Ruang Interaksi agar memiliki identitas 

untuk perusahaan yang dapat dengan mudahnya dikenal oleh 

masyarakat luas sehingga meningkatkan loyalitas konsumen. 

b. Menerapkan Identitas Visual Ruang Interaksi dengan elemen 

pendukung pada media promosi agar produk yang dihasilkan tidak 

dengan mudahnya diakui oleh pemilik lainnya serta dapat menunjukkan 

karakteriktiknya. 

 

1.4.2  Manfaat 

Beberapa manfaat dari penyusunan Laporan Tugas Akhir ini sebagai berikut 

: 

a. Bagi Politaknik Negeri Jakarta : 

1. Sebagai referensi karya ilmiah berikutnya yang relevan dengan judul 

Tugas Akhir ini. 
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2. Memberikan referensi tentang perancangan identitas visual sehingga 

dapat dijadikan acuan untuk menambah ilmu pengetahuan dalam 

bidang Desain Grafis maupun Desain Komunikasi Visual. 

b. Bagi Perusahaan Ruang Interaksi : 

Memiliki identitas visual yang dapat dikenal oleh masyarakat sehingga 

produk tidak dengan mudahnya diakui pemilik lain. 

c. Bagi Mahasiswa : 

1. Menerapkan ilmu pengetahuan yang didapatkan selama menjalani 

perukuliahan di Politeknik Negeri Jakarta. 

2. Meningkatkan kreasi dan produktifitas dalam menciptakan sebuah 

karya desain. 

d. Bagi Masyarakat : 

Meningkatkan kesadaran masyarakat untuk menciptakan kreativitas 

dalam desain dan bisnis. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Pada dasarnya penulisan Tugas Akhir ini diperlukan sistematika penulisan yang 

benar, sehingga dapat menjadi bahan pertanggung jawaban penulis dalam 

penyususan Tugas Akhir. Berikut adalah sistematika penulisan Tugas Akhir : 

 

BAB I Pendahuluan  

 Dalam bab ini menjelaskan tentang penjelasan mengenai Tugas Akhir  yang 

berisikan latar belakang, perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan 

tujuan penelitian,  hingga sistematika penulisan. 

 

BAB II Landasan Perancangan 

 Dalam bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang berkaitan dengan Tugas 

Akhir seperti teori desain grafis dan teori khusus lainnya. 
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BAB III Metode Perancangan 

 Dalam bab ini menjelaskan tentang proses analisa data yang diperoleh dari 

pemilik perusahaan serta data pendukung lainnya. Data tersebut akan diolah 

sehingga menghasilkan suatu konsep sebagai perancangan desain. 

 

BAB IV Hasil dan Pembahasan Desain 

 Dalam bab ini menjelaskan tentang proses awal sampai akhir perancangan 

desain sesuai dari hasil konsep yang didapat. Serta terdapat penjelasan 

mengenai pengaplikasiannya dan uraian dana yang dibutuhkan. 

 

 

BAB V Penutup 

Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan serta saran mengenai proses 

perancangan Tugas Akhir untuk identitas visual yang telah dibuat secara singkat 

dan jelas. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah menyelesaikan proses desain pada Perancangan Identitas Visual 

Ruang Interaksi. Proses Perancangan Identitas Visual Ruang Interaksi diawali 

dengan pencarian data dengan Teknik pengumpulan data wawancara, observasi, 

studi pustaka, dan kuisioner. Dari pengumpulan data dihasilkan creative brief 

berupa arahan dari klien. Setelah itu melakukan proses pencarian konsep dengan 

mindmap dan moodboard untuk mendapatkan key visual yang menjadi acuan dalam 

membuat sketsa kasar dan sketsa halus. Dari beberapa sketsa kasar, dibuat 5 sketsa 

terbaik untuk diubah dalam gambar sketsa halus, dari 5 gambar tersebut kemudian 

dipilih menjadi 3 desain komprehensif dengan sesuai pada konsep. Tahapan 

terakhir, memilih 1 desain terbaik dari desain komprehensif untuk dijadikan desain 

final yang memiliki konsep natural industrial, minimalis, dan modern. 

Dalam proses Perancangan Identitas Visual Ruang Interaksi, logo yang 

dipilih merupakan jenis logogram dan logotype yang terdiri dari penyederhanaan 

bentuk kursi, gelombang suara, dan setengah lingkaran, dengan tulisan di bawahnya 

sebagai penanda suatu brand. Logo yang terpilih dapat memrepresentasikan citra 

dan tone and manner yang sesuai. Logo direpresentasikan dari jenis huruf slab serif 

untuk mendukung pada kesan modern dan minimalis namun tidak terlalu menonjol 

ketika dilihat. Penggunaan warna hijau dan putih bertujuan untuk 

merepresentasikan pada ciri khas tempat Ruang Interaksi yang menyediakan tempat 

yang nyaman untuk konsumen istirahat sembari berbagi cerita sehingga 

menimbulkan suasana nyaman, hangat dan segar. Pengaplikasian desain yang 

terpilih pada media pendukung seperti kemasan gelas plastik dan kertas, apron, 

signage, paper bag minuman, papan menu, social media promotion, dan tshirt. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan proses yang telah dilalui dalam proses perancangan identitas 

visual Ruang interaksi. Dalam membangun sebuah brand sangat penting dengan 

adanya peran identitas visual, dan perancangan tersebut sebaiknya bersifat 

sederhana, unik, mudah diingat, dan konsisten. Hal ini perlu diperhatikan agar 

logo tidak lekang oleh waktu, citra dari brand tersampaikan dengan baik, serta 

produk tidak mudah diakui oleh pihak lain. 

Analisa SWOT dan STP perlu diperhatikan dalam perancangan identitas 

visual. Hal ini sangat membantu untuk mendapatkan desain yang lebih akurat 

sesuai dengan creative brief dan keperluan klien. 

Dalam identitas visual sebuah brand, aplikasi pada media promosi adalah 

hal yang sangat penting dalam membantu pertumbuhan dan perkembangan 

perusahaan. Media promosi yang digunakan sebaiknya mengikuti minat 

masyarakat dan target market agar promosi lebih tertuju sesuai dengan targetnya. 
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