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PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Laporan Tugas Akhir
dengan judul:

PERANCANGAN IDENTITAS VISUAL MATAKA
adalah hasil karya saya.

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Laporan Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya orang lain yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar di suatu perguruan
tinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau
pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara

tertulis diacu dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan disebutkan dalam daftar
pustaka.

Apabila pernyataan ini tidak sesuai dengan kenyataan, maka saya siap menerima
sanksi akademik yang berlaku.

; L AJX239(68
Azizah Tahija Matar
1806421025
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ABSTRAK

Fashion merupakan salah satu bisnis industri kreatif yang sangat pesat
perkembangannya. Dunia entertainment menjadi salah satu faktor terbesar dalam
penyebarluasan trend fashion. Mataka merupakan salah satu brand fashion yang
sudah berdiri sejak tahun 2019 lalu. Koleksi‘pakaiannyasudah pernah dipakai untuk
kebutuhan acara pertelevisian, photeshoeot, dan fashion:show. Dalam persaingan
fashion yang ketat, sebuah _brand membutuhkan suatu identitas. visual untuk
membedakan satu brand dengan brand lainnya. Walaupun sudah berdiri.lebih sari
satu tahun, Mataka masih belum memilikividentitas visual yang komprehensif.
Karna itu Mataka membutuhkan perancangan identitas visual agar dapat diterapkan
pada media turunan secara konsisten. Perancangan ini. menggunakan metode
penelitian kualitatif dengan menggunakan pengumpulan data berupa wawancara,
observasiy” studi literatur, dan kuisioner. Adapun metode perancangan yang
digunakan adalah metode design thinking yang terbagi menjadi emphatize, define,
ideate, prototype, dan testing. Perancangan identitas visual-Mataka menggunakan
konsep visual dengan key message “desain pakaian yang dibuat berdasarkan cerita”.
Tone and manner yang digunakan-diambil dari.ciri khas desain produk Mataka
yaitu abstrak, unfinish, dan asimetris._siluet. Setelah-konsep visual, perancangan
dilanjutkan dengan membuat sketsa manual hingga digitalisasi yang menghasilkan
tiga alternatif desain komprehensif. Dari ketiga alternatif tersebut dipilihlah satu
desain 'yang menjadi desain akhir untuk logo Mataka. Desain terpilih beserta
elemen desain lainnya lalu diterapkan pada media turunan yang berupa label, kartu
nama, hang tag, paper bag, dan stiker. Graphic.Standard-Manual (GSM) juga
dibuat untuk memberikan arahan dan ketentuan mengenai penggunaan logo dan
elemen identitas visual lainnya.

Kata Kunci : Logo, Identitas Visual; Fashion
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ABSTRACT

Fashion is one of the most rapidly developing creative industry businesses. The
entertainment world is one of the biggest factors in the dissemination of fashion
trends. Mataka is a fashion brand that has been around since 2019. His clothing
collection has been used for television shows, photosheots, and fashion shows. In
the intense fashion competition, a brand.needs a visualidentity to distinguish one
brand from another. Even though.it has been established for.more than a year,
Mataka still does not have a-comprehensive visual identity. That's. why Mataka
needs a visual identity.design so that it can be.applied consistently to derived'media.
This design uses qualitative research methods using data collection in the form,of
interviews, observations, literature studies, and questionnaires. The design method
used is the design thinking method which is divided into empathize, define, ideate,
prototype; and test. Mataka's visual identity design used a visual coneept with the
key message "clothing design based on stories”. The tone and manner are taken
from the design characteristics. of Mataka products, namely abstract, unfinished,
and asymmetrical silhouettes. After the visual concept, the design was continued by
making manual sketches to digitizing.which resulted in three comprehensive design
alternatives. From the three alternatives, one design was chosen which became the
final design for the Mataka logo. The selected.design along with other design
elements is then applied to derivative media in the form of labels, business cards,
hang tags, paper bags, and stickers. The Graphic Standard Manual (GSM) was
also created to provide direction and provisions.regarding the use of logos and
other visual identity elements.

Keywords : Logo, Visual Identity, Fashion
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PRAKATA

Puji dan syukur saya panjatkan ke hadirat Allah SWT yang telah
memberikan berkah serta rahmatnya sehingga“saya dapat menyusun Tugas
Akhir ini yang berjudul “Perancangan ldentitas Visual.Mataka” dengan baik
dalamkurun waktu yang telah.ditentukan. Tidak lupa ucapan.terima kasih
kepada kedua orang tua'yang senantiasa memberikan dukungan serta doahingga
Tugas Akhir inidapat terselesaikan dengan baik.

Tugas Akhir ini dibuat sebagai langkah awal dalam dalam membuat
tugas akhir.yang nantinya dibuat untuk memenuhi persyaratan kelulusan pada
Program Studi Sarjana.Terapan.Desain. Grafis, Jurusan Teknik Grafika. dan
Penerbitan, Politeknik Negeri Jakarta.

Setiap proses dan langkah yang .telah dilalui hingga selesainya
penyusunan Tugas AKhir ini, selalu..ada orang yang ikut terlibat dalam
membantu dan memberikan ilmunya sehingga penyusunan Tugas Akhir ini
dapat selesai pada waktunya. Tugas Akhir ini masih jauh dari kata sempurna,
maka Kritik dan saran dapat membantu untuk kedepannya. Dengan selesainya
Tugas Akhir ini, saya mengucapkan terima kasih banyak kepada :

Dr. sc. H., Zainal Nur Arifin, Dipl-lng. HTL.;.M.T., selaku DirekturPoliteknik
Negeri Jakarta.

Dra. Wiwi Pratiwinarti, M.M., selaku® Ketua Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan.

Ibu Anggi Anggarini, M.Ds., selaku Kepala Program Studi Desain Grafis
danDosen Pembimbing |

Drs. Cecep Gunawan, M.Si, selaku Dosen Pembimbing 11

Dosen Teknik Grafika dan Penerbitan khususnya program studi Desain Grafis,
yang telah memberikan ilmu, pengetahuan, dan bimbingan selama menempuh
perkuliahan

Keluarga saya, terutama orang tua yang telah memberikan dukungan dan
semangat agar pembuatan Tugas Akhir dapat berjalan dengan lancar dan selesai
dengan baik.
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eman-teman di kelas Desain Grafis A, yang selalu menemani, mengingatkan,

mendukung, membantu serta memberi semangat selama masa perkuliahan.

Maria Tasya Kamilah, selaku klien sekaligus pemilik brand Mataka yang telah
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isual Mataka untuk Tugas Akh
Diri saya sendiri yang tetap bangkit dimasa — masa sulit, yang masih

sampai saat ini, dan ya.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Fashion dalam bisnis merupakan pakaian modis sebagai_industri kreatif
yang dihasilkan oleh para.perancang busana. Trend fashion di Indenesia didorong
oleh Media Massays Dunia Entertainment, ‘Dunia Bisnis, dan Internet.. Dunia
Entertainment .menjadi faktor® terbesar dalam penyebarluasan trend fashien.
Selebritas yang muncul di berbagal media selalu berganti mode busana mengikuti
trend fashion, mereka tampil dengan menyajikan pakaian yang berbeda setiap
harinya. Hal itu menjadi hal yang wajar karna para artis dan entertainer tersebut
menjadi sorotan dan idola yang-akan-dilihat dan diikuti oleh masyarakat (Mega,
2017).

Kebutuhan fashion yang tinggi dalam Dunia-Entertaiment, menjadikan
desainer berlomba-lomba membuat pakaian untuk memenuhi kebutuhan tersebut.
Para desainer papan atas hingga desainer baru.memiliki-koleksi baju mereka
masing-masing dan dengan ciri.khas brand mereka.masing-masing. Beragam nama
brand desain fashion bersaing memamerkan koleksi pakaiannya.di acara fashion
show yang digelar setiap tahunnya.

Untuk dapat dikenali oleh masyarakat luas, setiap brand haruslah memiliki
identitas visual ‘agar dapat dengan mudah. dikenali dan dibedakan produknya
dengan produk brand lain. Identitas visual yang kuat juga dapat memberikan citra
yang baik pada pandangan masyarakat. Dengan adanya identitas visual, masyarakat
dapat mengetahui produk;-dan.ciri khas dari suatu brand (I1smi, 2021).

Identitas visual menjadi hal penting dalam suatu brand atau perusahaan
dimana untuk membuat konsumen mengenali dan mengingat dengan mudah nama
serta produk atau jasa yang ditawarkan, dibutuhkan suatu tanda pengenal yang
berupa visual, gambar, tulisan, yang memberikan citra tersendiri dan semua itu
terangkum dalam identitas visual. Penggunaan identitas visual pun harus konsisten

dalam artian identitas visual tersebut diterapkan pada media — media pendukung
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yang dibutuhkan oleh suatu brand atau perusahaan. ldentitas visual sendiri
memiliki elemen yang berupa logo, tipografi, warna, hingga elemen visual. (Landa,
2019)

Mataka merupakan salah satu brand desain busana yang baru berdiri pada
tahun 2019 lalu. Walaupun merupakan. brand baru;. koleksinya sudah pernah
dipakai untuk memenuhi kebutuhan acara pertelevisian, photoeshoot, dan fashion
show. Mataka sendiri memiliki produk busana yang mempunyai ciri khas:dimana
rancangan bajunya terinspirasi dari cerita sedih, bahagia, masalah sosial, bahkan
politik sekitar, sehingga setiap desain baju Mataka memilikiinilai cerita tersendiri.

Produk Mataka tersedia untuk ready to rent dan Mataka juga menyediakan
jasa custom made system. Pakaian yang tersedia untuk disewa merupakan koleksi
Mataka yang telah dibuat sebelumnya. Mataka menggelar fashion show-nya sendiri
untuk mengeluarkan koleksi — koleksi terbarunya. Hal itu dilakukan dalam rentan
waktu 1-2 tahun. Pakaian yang ditampilkan padafashion show itulah yang biasanya
disewakan untuk keperluan entertainment dan.photoshoot. Fashion show Mataka
biasanya diadakan mengikuti event fashion yang sedang berlangsung seperti JFFF
(Jakarta Fashion & Food Festival), ITFW (Indonesia Teen Fashion Week) dan
event fashion lainnya.

Walaupun merupakan brand yang_sudah berdiri lebih dari setahun,
sayangnya Mataka belum memiliKi identitas visual yang komprehensif. Selama
menjalani bisnisnya hingga saat ini, Mataka tidak memiliki tidak memiliki identitas
visual yang konsisten untuk diterapkan.

Melihat hal" tersebut, dapat disimpulkan bahwa Mataka membutuhkan
identitas visual yang komprehensif untuk dapat diterapkan.secara konsisten.
Dengan dibuatnya identitas visual, ‘maka-penggunaan identitas visual dapat
diterapkan pada media — media turunan sehingga dapat meningkatkan awareness
yang kemudian memudahkan audiens mengenali dan membedakan brand Mataka

dengan brand fashion lainnya.
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a.
1.
2.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan di atas, dapat disimpulkan

rumusan masalah yaitu bagaimana merancang identitas visual Mataka yang

komprehensif agar dapat diterapkan secara konsisten.

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Dalam penyusunan tugas akhir ini, terdapat pembatasan masalah agar

pembahasan tidak Keluar dari topik utama yang. akan dibahas. Beberapa
pembahasan pokoknya yaitu &

as Proses perancangan identitas visual Mataka

b.  Penggunaan teori-teori desain untuk mendukung pembuatan identitas
visual.

c. Penerapan identitas visual berupa lego, tipografi, corporate colors, dan
supergraphic pada beberapa media turunan.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan

Memaparkan proses serta hasil perancangan.identitas visual Mataka
Menjelaskan teori-teori desain yang berkaitan dalam perancangan identitas
visual Mataka

Menjelaskan penerapan ‘hasil <identitas visual. ‘Mataka pada media
pendukung.

Manfaat

Manfaat praktis :

Mataka mempunyai identitas visual-yang-komprehensif sehingga dapat
digunakan dengan mudah dan dapat diterapkan secara konsisten pada media
yang dibutuhkan.

Manfaat teoritis :

Menjadikan penelitian ini sebagai bahan referensi dan pembelajaran bagi
akademisi tentang perancangan identitas visual suatu brand, khususnya

brand yang bergerak dibidang fashion.
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1.5 Sistematika Penyusunan

Tugas Akhir ini dibagi ke dalam 5 (lima) bab yang disusun secara berurutan

dan sistematis agar pembahasan dan penyajian materi terpapar dengan baik

sehingga mudah dipahami. Adapun susunan penyusunannya sebagai berikut :

BAB |

BAB |1

BAB Il

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Pada bab satu dijelaskan'mengenai latar belakang perancangan identitas
visual Mataka. Setelah itu penjelasan tentang rumusan masalah, ruang
lingkup~ pembahasan, tujuan, manfaat. penyusunan, serta penjelasan
mengenai sistematika penyusunan tugas akhir ini.

LANDASAN PERANCANGAN

Pada bab dua ini berisi teori - teori yang digunakan untuk mendukung
perancangan identitas visual Mataka. Teori yang digunakan berdasarkan
teori yang ada pada buku - buku dan jurnal.yang ada kaitannya dengan
topik pembahasan tugas akhir ini.

METODE PERANCANGAN

Bab tiga menjelaskan tentang metode perancangan yang digunakan
dalam perancangan identitas visual Mataka, dari mulai metode riset
desain, metode pengumpulan data, data dan analisis, serta.terakhir arahan
kreatif.

HASIL DEN PEMBAHASAN DESAIN

Bab empat menjelaskan tentang hasil ‘dan pembahasan desain identitas
visual Mataka. Pembahasan dimulai dari konsep visual, proses desain,
media pendukung, hingga pertimbangan produksi.

PENUTUP

Bab lima merupakan bab™ terakhir-yang berisi kesimpulan dari
keseluruhan perancangan identitas visual Mataka dan saran yang dapat

diambil dari penulisan tugas akhir ini.
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b)

BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil Perancangan Identitas Visual. Mataka yang telah

dilakukan sebelumnya, dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu :

Perancangan-identitas visual Mataka diawali dengan pencarian datayang
dilakukan dengan cara wawancara, observasi, kuisioner, serta studi literatur.
Berdasarkan data yang diperoleh diketahui bahwa Mataka menginginkan
identitas visual yang dapat menggambarkan ciri khas dan keunikan brand
Mataka yaitu ‘mendesain baju berdasarkan cerita’. Dari data-data yang telah
didapatkan dibuatlah konsep-visual dengan key message “desain pakaian
yang dibuat berdasarkan cerita’ serta tone and manner abstract, unfinish,
dan asimetris siluet.

Berdasarkan konsep tersebut dihasilkan tiga alternatif logo yaitu Alternatif
1 (word mark logo), Alternatif 2 (dynamic.logo), dan Alternatif 3 (letter
form logo). Dari ketiga pilthan desain logo tersebut, Alternatif 1 (word mark
logo) dipilih sebagai desain akhir. Logo tersebut berupa tulisan ‘Mataka’
dengan font script, lalu dibuat sedemikian rupa sehingga terdapat bentuk
objek. ‘gunting, jarum, ujung pena, dan tulisan itu sendiri. Logo tersebut
dipilih"berdasarkan keputusan 'klien; karna dirasa. terlihat simple namun
memiliki bentuk yang unik dan tidak biasa. Alternatif 2 tidak dipilih karna
merupakan‘logo.campuran yang terdiri dari logogram dan word mark logo.
Walaupun memiliki~dynamic fogo yang unik, tetapi klien merasa bentuk
logogram-nya kurang sesuai jika dijadikan logo brand Mataka. Untuk
Alternatif 3 tidak dipilih karna bentuk huruf ‘M’ yang menjadi letter form
logo terlihat terlalu simple walaupun bentuknya unik.

Logo yang dipilih sebagai desain akhir merupakan word mark logo yang

berupa tulisan ‘Mataka’. Unsur-unsur desain yang digunakan pada logo
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merupakan garis, warna, tipografi, dan bentuk. Sedangkan untuk prinsip
desain yang digunakan merupakan proporsi, dan irama.

Hasil perancangan identitas visual kemudian diturunkan pada media
pendukung. Penerapan logo dilakukan sesuai media masing- masing. Logo
utama diterapkan pada label, stiker, dan paperbag. l.ogo sekunder (dengan
tag line) diterapkan pada cover GSM, kartu nama, dan stiker. L.ogo sekunder
2 (tanpa tag line) diterapkan pada hang tag, dan stiker transparan., Selain
penerapan-logo, media pendukung juga menggunakan warna-warna brand
dengan dominasi warna mulberry purple dan putih..Elemen supergraphic
jugaditambahkan pada media kartu nama, hang tag, stiker, dan GSM.
Setelah desain media turunan dibuat, dilakukan testing untuk mendapatkan
gambaran mengenai hasil desain sebelum nantinya dicetak dengan benar,
dan mengurangi kesalahan yang mungkin terjadi. Berdasarkan hasil testing
yang dilakukan pada media kertas HVS A4, terdapat hasil desain yang
kurang sesuai pada tag line logo dengan-warna putih dan ukuran kecil. Oleh
karna itu dilakukan penyesuaian desain kembali pada media turunan dan
GSM.

5.2 Saran

Setelah. melalui proses. Perancangan Identitas Visual Mataka, berikut

merupakan saran yang bisa diambil jika melakukan perancangan yang serupa :

Untuk merancang sebuah identitas visual, pendekatan yang digunakan bisa
menggunakan. pendekatan lain diluar pendekatan yang tertera ‘pada

perancangan ini.

b) Jika ingin menerapkan identitas visual-padamedia pendukung, tanyakan

pada klien media apa yang memang dibutuhkan untuk penerapan logo dan
identitas visual. Setelah itu boleh juga menambahkan desain media
pendukung tambahan untuk kedepannya jika sewaktu waktu dibutuhkan.

Dalam merancang logo, terkadang pesan dan kesan yang ingin disampaikan
dapat mengecoh pembuatan bentuk logo sehingga hasil logonya tidak

menggambarkan produk atau jasa yang ditawarkan oleh brand yang dapat
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membuat orang yang melihat salah mengartikan logo tersebut. Oleh karna
itu, penting untuk tetap memperhatikan bagaimana merancang logo yang

juga menggambarkan produk atau jasa brand tersebut.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran

i)  Lembar Bimbingan Tugas Akhir

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Azizah Tahija Matar

NAMA PEMBIMBING Anggi Anggarini, M.Ds

JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Ulang ldentitas Visual Mataka

KETERANGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

KE-

BIMBINGAN

TANGGAL

BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING

RENCANA PROGRESS/REVISI*

1. Menyusun bab 1,

2. Melakukan wawancara mendalam
pada klien

3. Menyusun pertanyaan wawancara
terstruktur

pada latar belakang kurang penjelasan
mengenai identitas visual, penjelasan
lengkap masalah klien, dan terlalu
banyak fenomena. Masalah yang
diangkat masih kurang terfokus

1. Menyelesaikan bab 1

2. Menanyakan kembali kepada klien
tentang fokus usaha yang ingin
dibuatkan identitas visual, sehingga
permasalahan yang diangkat jelas

3. Melanjutkan bab 2, membuat
kerangka teori

mengapa desain tersebut dipilih,
penjelasan prinsip desain dan teori lain,
bagaimana penerapan hasil desain
pada media pendukung.

pada bab 2, teori yang disajikan kurang
lengkap. pada bab 3 bagian metode 1. Menyelesaikan revisi yang diberikan
2 5 Mei 2022 riset desain, prosesnya ada yang kurang. | 2. Melakukan wawancara untuk
cari responden yang bisa menjadi calon |consumer insight
konsumen Mataka, mengerti fashion 3. Melanjutkan matriks SWOT
dan dapat memberikan insight
ubah judul menjadi perancangan
identitas V|§ual mgtaka saja, 'a“?' 1. latar belakang sudah direvisi
belakang disesuaikan. untuk mind map 2. Mindmap dan moodboard sudah
4 17 Juni 2022 breakdown lagi bagian 'desain pakaian d4irevisi
dlbuat‘berdasarkar‘w cerltg' danyg lain 2. Lanjut ke proses sketsa
sampai ketemu objek-objek,
moodboardnya menyesuaikan.
;aan ;?g:\g a;g t:‘kea: i’i’:;zzt::::?”nta 1. mindmap, moodboard disesuaikan
5 22 Juni2022 9 : g x kembali dengan idenya. 2 lanjutkan lagi
tersebut, ceritanya direpresentasikan roses sketsa
dengan suatu bentuk P
6 stroke pada huruflogo ditebalkan menyelesaikan gsm, mockup, lanjut ke
sedikit, beri lubang pada jarumnya penulisan
3 5 menyelesaikan bab 4 dan bab 5. proses
covergsm (?'L.Jba.h' a!ternatlf logamasuk Iakulz/an testing, dan hasil testingr;ang
7 ke PIOSES dlgltallsas!, penulisan proses tidak sesuai dilkakukan penyesuaian
testing setelah media pendukung kernbali pada gsm
masukan semua sketsa manual.
kesimpulan berisi pemaparan proses
perancangan desain (tidak usah terlalu
8 mendetail), apa hasil desainnya, menyelesaikan revisi-revisi yang

diberikan

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
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LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

KETERANGAN:

NAMA MAHASISWA Azizah Tahija Matar
NAMA PEMBIMBING Drs. Cecep Gunawan, M.S|
JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Ulang Identitas Visual Mataka

1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI*
Penggunaan jarakipatagraf disesiaikan Sudah selesai merevisi teknis penulisan
1 27 Mei 2022 kembali, daftar isi dirapikan, satu K 7
Ui 3 it dari bab1sampai bab 3
romawi dimulai dari Prakata.
2
3
4
5

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya

JAKARTA
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1.

Transkrip Wawancara

Wawancara dengan klien
Sudah sejak kapan Mataka berdiri?
Mataka sudah ada sejak 2019

Bisa dijelaskan deskripsi usaha Mataka? (bergerak dibidang apa;.berdiri sejak
kapan, produk/jasa apa yang ditawarkan, penjelasan singkat ‘mengenai
pembagian‘tenaga kerja (misalnya terdiri dari.satu desainer, asisten desainer,
sosial media manager; fotografer), jam kerja (buka setiap hari apa), dan hal
lainnya yang ingin dijelaskan).

Nama mataka merupakan singkatan dari nama ownernya sendirt MAria TAsya
KAmilah. mataka-adalah.sebuah ‘brand fashion yang.mengangkat konsep
"every design has a story" dengan.menjadikan sebuah cerita sedih, bahagia,
kecewa, traumatis, masalah sosial, politik sekitar atau apapun menjadi sebuah
karya fashion yang indah..singkatnya mengubah kisah dramatic, traumatic
menjadi fashion. setiap design mataka memiliki nilai nilai cerita tersendiri.

Mataka memiliki ready to wear dan custom made system sehingga orang orang
dapat memakal karya secara langsung-ataupun membuat design eksklusif.
Mataka juga menyewakan koleksinya untuk photoshoot dan juga acara televisi
dan keperluan media.

Mataka terdiri dari 1 designer dan 2 asisten designer. Mataka saat ini online
service, produk yang dipasarkan melalui online dan melayani consul fashion di
hari senin-jumat jJam 9 pagihingga 5 sore begitu pula untuk waktu produksinya.
ada 2 tukang jahit dan 1 tukang payet.

Siapa target pasar untuk Mataka? (contoh : untuk orang™ di jabodetabek, usia
18-25, kalangan menengah keatas, orang yg ingin tampil unik, dsb)

Kebanyakan design mataka dibuat untuk wanita berusia 17 tahun_hingga 30
tahun yang “ingin_mengekspresikan.diri.mereka-melalui fashion_dan lebih
percaya diri. mataka juga“menyediakan..custom-made untuk kids fashion.
sebenernya mataka bukan brand yg menjual fashion kaya di shoppee™ gtu zaa
yg sekali bikin banyak. jadi aku buat brand mataka ini bertujuan agar orang"
pakai bajunya itu ga sama kaya orang lain. jadi semua di buay eksklusif. 1
design 1 baju dibuat. gaada copy" lainnya.

Untuk yg ready to wear saat ini jg sama dibuatnya 1 design 1 baju aja. kalau
custom made sesuai ukuran client dan design yg diinginkan. ini siap pakai
ukurannya bisa M,L,XL tapi aku seringnya buat ukuran M yg_biasa di sewa
untuk acara televisi. nah nanti mataka lagi proses buat anaknya ni namanya
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10.

once by mataka. dia lebih ke baju simple sehari” yang 1 designnya bisa 5-10
baju untuk di jual di toko commercial. mataka skrg biasanya baju yg fashion
bgt untuk fashion show, acara” gitu bukan yg sehari”. intinya yg orang" PD
berbusananya karna agak out of the box ga simple casual.

Usaha yang sekarang ada konsumennya orang-orang tv dan model, Maria
sendiri nanti ada rencana buat‘bikin “Once by Mataka” yang pasarnya juga
beda. Nah untuk sekarang'Maria ingin fokus ke bisnis.yang mana untuk dibuat
brandingnya, apakah”branding yang ingin dibuat hanya untuk mataka atau
bagaimana?

Aku fokusin‘mataka dulu.zaa yang baju-baju buat photoshoot, acara tv.atau
fashion show, si Once itu masih planning soalnya dia lebih ke baju-baju'simpe
sehari<hari kan, jadi aku fokus branding brand utamanya dulu, Mataka.

Maria ingin terlihat seperti apa logo Mataka nya? Kesan apa yang ingin
ditampilkan, dan gaya desain yang seperti apa yang Maria inginkan?

Aku pengen kesan yang simple tapi ada uniknya: Aku juga pengen banget kaya
simbol gitu tapi kayanya impossible gak si dari nama mataka aja simbol atau
nama yang simple tapi gak biasa gitu Zaa:

Untuk warna kamu pengen warna apa Mar? kalo yang lama kan lebih ke warna
ungu, maroon, dan kesannya jadi agak dark misterius ya.

Kayanya masih ini aja za tapi tulisannya itu dominan item supaya keliatan?
item, ungu, pink gitu. maroon gak. Warnanya yang kalem-kalem ya. Pokoknya
yang tonenya gelap kalem:.

Dari contoh logo yang Maria Kirim kesannya elegan, modern, apakah ingin
seperti itu juga?

lya si elegan tapi gak biasa. soalnya baju-baju mataka itu banyakan yang
finishingnya gak rapi, kebanyakan abstract atau unfinish, dan siluetnya juga
yang asimetris. banyak fabric manipulation yang abstract juga.

Siapa kompetitor terdekat daribrand.Mataka?

Chivvy Me

Apa ciri khas dan keunikan yang ingin ditonjolkan dari brand Mataka?

Ciri khas brand mataka, asimetris siluet, fabric manipulation, sequins details
Bagaimana Mataka memasarkan koleksi baju-bajunya?

Lewat instagram, lewat koneksi sendiri ke stylist-stylist kalau misalnya bajunya
disewa untuk acara media atau photoshoot.
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Kartu nama, hang tag, label, sticker

11. Media details apa yang dibutuhkan nantinya untuk penerapan identitas visual
Mataka?

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Kuisioner
3. Dari gambar berikut, apakah anda dapat menemukan logo dari Mataka?

2. Apakah anda pernah menggunakan jasa dari brand Mataka?
20 responses

1. Apakah anda pernah mendengar mengenai brand Mataka?
20 responses

20 responses

i)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ Saya tidak begitu memperhatikan

® Tidak
® Tidak
@ Mungkin
® Tidak
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6. Apakah dengan adanya logo pada sebuah brand fashion, memudahkan anda dalam memilih dan

mencari produk yang anda inginkan?

4. Jika anda pergi ke Instagram @mataka_official apakah anda dapat menemukan logo dari
20 responses

Mataka?(https://www.instagram.com/mataka_official/)

20 responses
5. Menurut anda apakah setiap brand fashion membutuhkan identitas visual yang baik?

20 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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hewan/tumbuhan yang ada wujudnya)
@ Abstract Mark logo (bentuk abstrak, ciri

gambar dan tulisan)

khasi dari brand)
@ Logo kombinasi (gabungan antara

@ Logo gambar/simbol (gambar benda/
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® Lettermark Logo
® Wordmark Logo
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8. Berdasarkan Instagram Mataka yang telah anda kunjungi, menurut anda logo seperti apa yang

cocok dengan brand Mataka?

7. Logo jenis apa yang lebih memudahkan anda mengenali suatu brand fashion?
20 responses

20 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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pena bulu
pena kaligra

cembeatas buku
lipatan kertas
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Craphic Designer Software Skills Soft Skills
Making some art is one of my hobbies, = ”
¥ but when | learn about graphic design, | can Researche
create more meaningful and useful art Creative
o L Lo lorki
R — leam Working
Learner
() q
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: B Talent of Big Boss (2019, 2018) 4
'g Public Relation of Bidikmisi Goes to School (2019) ’
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{1 Photography :
= : l High School :
- . l B B Heod of Public Relation of Islamic Leadership (2017)
. W Head of Public Relation Prophet's Birthday (2017)
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Calligraphy Project Officer of Muharram Feast Day (2016)

I'st Winner of Wall Magazine Comp. (201 4) Jamboree Districk (2016)
2nd Winner of Wall Magazine (2013, 2014) Secretary of the Prophet's Birthday Commiliee (2015)
2nd Winner of Colligraphy Comp. (2014)
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