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ABSTRAK

Brand Darkhold merupakan salah satu brand-fashion.yang-melakukan penjualan
secara online. Brand Darkhold sebelumnya sudah memilikiidentitas.visual, namun
identitas visual yang dimiliki tidak dibuat dengan prinsip desain yang sederhana,
mudah diingat dan memiliki karakter. Perancangan ulang desain padalogo
Darkhold merupakan respon dari permasalahan pada logo saat ini yang tidak
aplikatif untuk diterapkan pada media promosi seperti media digital maupun media
cetak. Hasil perancangan ini mengacu pada arahan kreatif yang menekankan pada
unsur seni atau artsy dan minimalis dengan gaya desain madern. Logo Darkhold
merupakan jenis logotype yang menggunakan jenis huruf sans serif,.yang mana
dapat merepresentasikan key visual ‘modern’, berwarna hitam yang juga dapat
mereprensentasikan key visual “minimalis’ dan menggunakan teori gestalt yaitu
closure yang mewakili key visual artsy. Harapan diperoleh setelah adanya
perancangan ulang identitas visual brand Darkhold berupa logo adalah agar dapat
digunakan secara berkelanjutan dan logo dapat diaplikasikan berdasarkan pedoman
standard manual yang juga menjadi media utama perancangan ulang identitas
visual brand Darkhold ini.

Kata kunci: Identitas visual, brand, logo, artsy, minimalis, modern
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ABSTRACT

Darkhold brand is an online selling fashion brand. Previously, the Darkhold brand
already had a visual identity, but the visual identity was not created with a simple
design principle, easy to remember and has.character. The redesign of the
Darkhold logo is a response to the problems with the current lego which do not
apply to promotional media such as digital and print media. The results of this
design refer to the creative direction that emphasizes the elements of art or artsy
and minimalist with a modern.design style. Darkhold logo is a type of logotype that
uses a sans serif typeface, which can represent.a 'modern’ key visual, the black
colour which can also represent a 'minimalist’ visual key and uses gestalt theory, a
closure which represents an artsywisual key. The hope obtained after redesigning
the visual identity of the Darkhold brand in the form of a logo is that it can be used
sustainably and the logo can be applied based on the standard manual guidelines
which are also the main media for redesigning the visual identity of the Darkhold
brand.

Keywords: Visual identity, brand, logo, artsy, minimalis, modern
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada kondisi kehidupan saat ini fashion sudah bukan lagi menjadi-hal yang
baru di Indonesia dan perkembanganya sangat pesat dari waktu ke waktu. Selain
hal itu fashion juga telah-menjadi tren di Indonesia dan dengan adanya banyak jenis
produk fashion™ yang tersedia.menjadi pemantik penikmat fashion sehingga
menggebu untuk mengikuti perkembangan fashion.

Layaknya perubahan musim, perkembangan fashion di Indonesia memiliki
perubahan pada minat fashion yang mulai bergeser yang sebelumnya didominasi
oleh produk luar negeri dan saat ini mulai banyak produk fashion lokal yang tidak
kalah banyak juga untuk diminati. Survei yang dilakukan Liputan6.com,
menunjukan hasil riset dengan jumlah pertumbuhan 17,5 persen konsumen
Indonesia yang beralih menjadi pelanggan e-commerce. Sejalan dengan
tumbuhnya konsumen yang menggunakan e-commerce untuk menjadikan pilihan
dalam berbelanja yang mendukung perkembangan tren fashion di Indonesia terjadi
begitu pesat.

Seiring berjalannya waktu dan perubahan perilaku konsumen yang sudah
beralih menggunakan e-commerce menjadi pilihan untuk berbelanja yang menjadi
pengaruh baik bagi penggiat produk lokal, bagi TBF consultant sendiri bisa dilihat
pertumbuhan para Fashionpreneur dari 16 brand menjadi 20 brand yang dimentor
selama 2020-2021. Tahun 2022 sudah ada brand baru juga yang akan muncul dan
ini menjadi realita bahwa industri mode lokal sangat melesat (Babyanna, 2022).

Pada sebuah produk atau merk diperlukan sebuah identitas sebagai ciri khas
atau karakter sebuah.perusahaan atau brand. tersebut. sehingga diperlukan logo
yang dapat mewakili brand tersebut sehingga dapat menyampaikan citra pada
brand tersebut. Nama brand fashion "darkhold" merupakan usaha yang bergerak
pada berbagai jenis pakaian hingga merchandise.

Perancangan ulang desain pada logo darkhold merupakan respon dari

permasalahan pada logo saat ini yang tidak aplikatif untuk diterapkan pada media
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promosi seperti media digital maupun media cetak, sehingga perlu pembuatan logo
yang menggunakan prinsip logo, salah satunya seperti penggunaan prinsip
pembuatan logo simplicity atau kesederhanaan . Serta pada logo saat ini klien
menganggap logo saat ini sudah tidak berlaku dengan perkembangan konsep baru
yang diusung oleh brand darkhold tersebut. Lalu dengan adanya kebutuhan untuk
membuat logo yang memberikan kesan minimalis, modern dan artsy atau dapat
merepresentasikan unsur karya seni.

Setiap menciptakan produkspreduknya Darkhold menyajikan unsur seni pada
produknya, seperti karya lukis yang dijadikan sebagai desain produknya. Sehingga
setiap produk yang diciptakan memiliki makna atau arti seperti halnya karya lukis.
Berdasarkan pada permasalahan diatas maka perlu melakukan perancangan ulang
desain identitas visual agar dapat mencerminkan citra brand Darkhold itu sendiri
serta dapat menguatkan karakter brand Darkhold agar lebih mudah dipahami oleh
Khalayak umum serta dapat memiliki tingkat keterbacaan dalam waktu yang
singkat sehingga perlu dilakukan perancangan ulang desain logo untuk merespon

masalah pada logo tersebut.

1.2 'Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang telah dibahas sebelumnya, maka
rumusan masalah dari tugas akhir ini adalah bagaimana merancang identitas visual
brand Darkhold agar menjadi logo yang relevan dengan konsep Darkhold saat ini
dan membuat logo yang aplikatif untuk diterapkan diberbagai media ?
1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Agar penulis dapat fokus melakukan penelitian dalam perancangan ulang
identitas visual, maka diberikan batasan berupa ruang lingkup pembahasan sebagai
berikut:

1. Perancangan ulang identitas visual yang meliputi logo dan penyusunan
Graphic standard manual (GSM) sebagai pedoman pengaplikasian identitas
visual brand Darkhold

2. Perancangan identitas visual mengacu pada penerapan prinsip dan elemen

desain grafis
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3. Perancangan media pendukung yang dibutuhkan sesuai dengan pedoman
pengaplikasian identitas visual brand Darkhold
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
Penyusunan tugas akhir ini memiliki-beberapa tujuan dan manfaat yang ingin
dicapai, antara lain:
1.4.1 Tujuan Penelitian
1. Menjelaskan proses langkah perancangan ulang desain identitas
visual brand Darkhold
2..Menjelaskan prinsip dan elemen desain yang digunakan dalam
pembuatan identitas visual pada brand Darkhold
3. Mengaplikasikan desain pada -media ‘pendukung sesual dengan
pedoman pengaplikasian identitas visual yaitu Graphic standard
manual (GSM).
1.4.2 Manfaat Penelitian
Manfaat yang akan didapatkan dari pembahasan pada karya tugas akhir
ini adalah sebagal berikut.
1. Manfaat Praktis
Manfaat yang didapat oleh brand Darkhold dari hasil proyek tugas
akhir ini dapat. dijadikan sebagai identitas visual baru  untuk
mendukung pengembangan brand Darkhold.
2. Manfaat Teoritis
Secara akademis hasil dari proyek tugas akhir ini dapat menjadi
referensi perpustakaan dan bahan bacaan yang dapat menambah
ilmu bagi mahasiswa mengenai identitas visual untuk usaha fashion.
3. Bagi penulis
Manfaat yang didapat oleh penulis.bermanfaat untuk menambah
pengalaman penulis dalam menerapkan ilmu dan pengetahun desain
selama perkuliahan yang kemudian dapat diaplikasikan pada dunia

kerja.
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1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan Proposal Tugas Akhir ini terdiri dari tiga bab, yaitu
pendahuluan, landasan perancangan, dan metode perancangan. Dalam setiap bab
terdapat sub bab yang berisi tentang penjelasan-penjelasan yang telah diuraikan
agar lebih rinci dan mudah dipahami./Adapun sistematikanya sebagai berikut:
BAB | Pendahuluan
Bab ini menjelaskan tentang ruang lingkup penulisan Tugas Akhir, dimulai
dari latar belakang, ruang lingkup pembahasan, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat, serta sistematika penulisan.
BAB |l Landasan Perancangan
Bab ini menjelaskan mengenai teori-teori yang berhubungan dengan_Tugas
Akhir yang dibuat seperti teori umum. desain grafis, teori khusus yang
berkaitan dengan Tugas Akhir penulis.
BAB Il Metode Perancangan
Bab ini menjelaskan mengenai proses analisis data yang diperoleh dari profil
perusahaan serta himpunan data lainnya. Data tersebut kemudian akan dibuat
menjadi gagasan atau konsep sebagai landasan perancangan desain.
BAB IV Hasil dan Pembahasan Desain
Bab ini menjelasakan proses perancangan desain.sesuai konsep yang didapat
sampai kepada hasil akhir desain. Selain itu, akan dijelaskan bagaimana
memproduksinya menjadi barang jadi-dan uraian dana yang dibutuhkan.
BAB V Penutup
Pada bab ini akan dijabarkan kesimpulan dan saran mengenai hasil akhir
perancangan desain infografis statis yang dibuat, serta dijelaskan secara

ringkas dan jelas.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Setelah melakukan proses peranecangan, dapat diperoleh. kesimpulan dari
Perancangan Ulang Identitas Visual Brand Darkhold sebagai berikut:

1. Proses Perancangan Ulang Identitas Visual Brand Darkhold diawali dengan

melakukan -pengumpulan data menggunakan. teknik pengumpulan data
dengan melakukan wawancara, observasi, kepustakaan.dan kuesioner.
Melalui hasil pengumpulan data dengan cara tersebut menghasilkan arahan
kreatif berupa arahan klien. Setelah mendapatkan arahan Kreatif, proses
selanjutnya adalah proses pencarian konsep dengan dimulai dari mind
mapping untuk mendapatkan Key wvisual. Key visual yang didapatkan
menjadi acuan dalam pembuatan moodboard. Sketsa kasar dan sketsa halus
mengacu pada referensi bentuk dan gaya desain dari _moodboard. Sketsa
dibuat sebanyak-banyaknya, lalu dipilih lima yang paling mendekati konsep
awal untuk selanjutnya masuk ke dalam proses sketsa halus. Lima sketsa
halus tersebut kemudian diseleksi kembali menjadi tiga untuk dijadikan
desain komprehensif. Dari kelima desain komprehensif tersebut di pilih salah
satu desain yang mengacu pada kesesuaian konsep dan brief. Desain terpilih
merupakan desain komprehensif 3. dengan logotype berkonsep minimalis
dan'madern.

Dalam proses Perancangan Ulang Identitas Brand Darkhold, logo yang
dipilih atau ditentukan merupakan logotype. Pada logo tersebut merupakan
representasi modern dengan menggunakan jenis huruf sans serif dan pada
bentuk logotype tersebut dan penggunaan tipografi yang sederhana.
Pengaplikasian desain-terpilih meliputi signage, banner e-commerce,.thanks

card, baju, dan stiker.
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5.2 Saran
Setelah melalui beberapa proses dalam perancangan ulang identitas visual Brand
Darkhold ini, terdapat saran untuk proses peranc
berikut:

n serupa nantinya sebagai

1. Dalam perancangan identitas al dengan elemen utama berupa logo, perlu

0go tersebut yang sederhana, unik, da

diperhatikan bentuk d

diingat. Selain i Jalam perancangan logo tersebut, harus mengetaht

positioning a brand al tersebut agar logo tidak mudah lekang

oleh dan citra dari t tersampaikan dengan baik. Pada logo

tersebut merupakan represe ern deng e

menggunakan. teori..ge
ggunaan tipogra
2. Saran pada peneli

dia promosi dan |
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LAMPIRAN 1

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

|LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKMIK CRAFIKA PENERBITAN
POLITEKMIK HEGERI JAKARTA
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LAMPIRAN 2
TRANSKRIP WAWANCARA

Narasumber : Rama Raksa — Pemilik brand Darkhold.

1. Bisakah anda menjelaskan secara singkat mengenai brand Darkhold?
Jawaban: Brand Darkhold-adalah produk lokal yang bergerak dibidang fashion
dan mulai berdiri dari tahun 2017. Brand Darkhold menjual produk produknya
melalui e-commerce dan media social Instagram karena belum memiliki offline
store.

2. Bagaimana sejarah terbentuknya dari brand Darkhold?

awal mendirikan brand Darkhold adalah karena memiliki keinginan untuk dapat
membuat produk yang dapat merefleksikan keresahan hidup manusia dan juga
mengusung konsep yang berbau seni atau lukisan. Oleh karena itu terbentuk brand
Darkhold dengan konsep tersebut.

3. Apakah value yang dimilki oleh brand Darkhold?

Value yang dimiliki oleh brand Darkhold adalah brand yang memiliki konsep
sehingga dapat menjadi pembeda dengan produk lain sehingga menjadi value
tersendiri bagi brand Darkhold.

4. Apakah keunggulan brand Darkhold?

Keunggulan brand Darkhold adalah memiliki unsur seni yang terapkan pada
pembuatan produknya, seperti menggunakan karya seni Lukis sebagai desain dan
jumlah produk yang dibuat tidak terlalu banyak atau terbatas membuat brand
tersebut menjadi- memiliki kesan eksklusif.

5. Apakah masalah yang dialami brand Darkhold?

Masalah yang kami alami adalah mengenai branding yang kita bangun. Penerapan
identitas yang kami miliki belumlah konsisten. Selain itu-kami-mengakui bahwa
logo yang kami miliki adalah hasil dari proses yang terburu-buru dan tidak
berkonsep matang yang berdampak langsung pada brand awareness dan brand
positioning dari brand Darkhold.

6. Apakah positioning dari brand Darkhold?



:E'E.EI:L ~ Positioning dari brand Darkhold adalah menjadi brand yang menawarkan produk

~“ yang berkonsep dan meggunakan sen

i Lukis pada setiap produk yang diciptakan.
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LAMPIRAN 3
KUESIONER UNTUK NARASUMBER

23 jewcben
femis. kiarmen
20 jeweher

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 iimiah, 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
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ﬁ«-ég_iaviiﬁéus penulisan karya iimiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

r. 10.8:..!5 tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
: a. v..:ns__uu:ﬂ!#- 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
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Sidik

e is Anaz Alfian Sidik, I'm 22 years old, and | am a graphic
, Generally | focused graphic design, branding and print media.
ickground is more artistic and I've been doing artworks since my
jer. During the past years | was an Freelance Graphic Design in

ok - Jakarta to doing all kind of graphic design production - Branding
ual, Book and magazine layout, lllustration, Packaging Design,

naging Social Media Design, Promotion and Adsvertising Design,

and Stationery Design for many brands.

2018 - Now State Polytechnic of Jakarta
Diploma Degree (D4) of Graphic Design
School of Printing and Publishing Technology
Departement of State Polytechnic of Jakarta.
2014 - 2017 State Vocational High School 58.
VHS
Jakarta
LANGUAGE Bahasa Bahasa
Listening Listening
Speaking Speaking
Reading Reading
Writing Writing
DESIGN
SKILL
MANUAL ADOBE ADOBE
DRAWING ILLUSTRATION PHOTOSHOP, INDESIGN
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- Participan Jazz Goes To Campus

. Freelance layouter in media

Designer fashion brand

{I'm doing all kind of graphic design production)
- Designer clothing brand “DarkHold"

(I'm doing all kind of graphic design production)

N

N = T
. o ' ;
9 g = o
- a - 3\
. = = ;
egsey F
7 B a . e
2 8 3 , Nusantara Citra TV (MNC TV)
Q <2 —
T s - 16 1 did an internship at PT. Medi
. ,o’ g property and design division of Media
| b g . TV (MNC TV) to fulfill the obligati
3 o g at a Vocational High School majo!
o -
o
n’
o
=
-]
-~
>

-

undede jynjuaq wejep jus siny eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqiad

In 2020 | am working (part-time) as a
designers to work on Logo Design, Promotion, decoration
design and murals for food and beverage business.

logos, packaging, social media design and branding of
such products.

in 20211 worked at Ramu, a beverage business to create \

On 1 September to 28 February | did an internship at
PT Telkom Indonesia as a graphic designer.
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EACIALIST @

* (Cme) @230 O C—
BRANDING LAYOUT LOGO  ILLUSTRATION PROMOTION
SOFT Personal Profesional

SKILL

Communication Se— Creativity
Leadership — | Teamwork —_——
Managemen — Fsssssssss | Problem Solving —
Organization — Sess— Under Pressure s |

Negotiation ] Adaptive ———
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Planning —— | Analytical ——

INTEREST
FOOTBALL

Jaquins ueyyngaku



