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ABSTRAK 

 

Untuk menciptakan ekosistem yang lebih baik dalam industri kopi, Last.Brew 
berperan sebagai event planner yang menyelenggarakan acara untuk para penggiat 
kopi dan komunitasnya. Namun, ada ketidaksesuaian antara visual yang 
ditampilkan oleh Last.Brew dengan lini bisnisnya dalam penerapan identitas 
visual dan media promosi yang menyulitkan perusahaan untuk dikenal dan 
diidentifikasi, sehingga menyebabkan rendahnya tingkat kesadaran target audiens. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang identitas visual yang dapat 
memperkuat citra Last.Brew sebagai event planner di bidang kopi. Metode 
penelitian yang digunakan adalah desain penelitian campuran (kualitatif dan 
kuantitatif) dengan pendekatan deskriptif, dan teknik pengumpulan data meliputi 
wawancara, studi literatur, observasi, serta kuesioner, dengan tahapan yang 
diterapkan mengikuti proses desain. Hasil penelitian menunjukkan identitas visual 
baru yang dikembangkan dengan menggunakan berbagai elemen yang umum 
dalam industri kopi, dengan konsep desain minimalis dan modern. Identitas visual 
ini diharapkan menjadi aset utama yang diterapkan di berbagai media promosi 
untuk menjaga konsistensi citra. Dengan perubahan identitas visual, diharapkan 
kesadaran audiens terhadap Last.Brew meningkat, serta menumbuhkan 
kepercayaan klien untuk bekerja sama dalam perancangan acara.  
   
Kata kunci: Citra, Desain, Event Planner, Identitas Visual, Kopi.  
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ABSTRACT 

 
To create a better ecosystem in the coffee industry, Last.Brew serves as an event 
planner organizing events for coffee enthusiasts and their communities. However, 

business line in terms of visual identity and promotional media, which hinders the 

target audience. This study aims to redesign the visual identity to strengthen 
rch method employed is a 

mixed-methods approach (qualitative and quantitative) with a descriptive 
approach, and data collection techniques include interviews, literature review, 
observation, and surveys, following a design process. The findings indicate that 
the new visual identity, developed using various elements common in the coffee 
industry with a minimalist and modern design concept, is expected to become a 
key asset applied across various promotional media to maintain image 
consistency. With the visual identity change, it is hoped that audience awareness 
of Last.Brew will increase, and client trust in collaborating on event planning will 
grow. 
 
Key words: Image, Design, Event Planner, Visual Identity, Coffee. 
  



 

vi  

PRAKATA 

 
Segala puji serta syukur dipanjatkan kehadirat Allah SWT yang telah 

memberikan banyak karunia-Nya sehingga Tugas Akhir yang berjudul 

Coffee Event Planner 

terselesaikan dengan baik. Penulis menyadari banyaknya bimbingan, dukungan 

serta semangat dari berbagai pihak selama masa perkuliahan sampai pada 

penyusunan tugas akhir. Pada kesempatan ini, rasa terima kasih dicurahkan 

sebesar-besarnya kepada banyak pihak yang telah membantu dalam perancangan 

laporan tugas akhir: 

1. Dr. Syamsurizal, SE.M.M. selaku Direktur kampus Politeknik Negeri Jakarta. 

2. Dr Zulkarnain, S.T., M.Eng. selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika dan  

Penerbitan. 

3. Dwi Agnes Natalia Bangun, S.Ds., M.Ds., selaku Kepala Program Studi 

Desain Grafis. 

4. Rachmadita Dwi Pramesti, M. Ds, selaku pembimbing materi yang senantiasa 

mendedikasikan waktunya untuk memotivasi, membantu, dan mengarahkan 

mahasiswa dalam pembuatan Tugas Akhir. 

5. MRR. Tiyas Maheni DK, S.H., M.H., selaku pembimbing teknis penulisan 

yang  membimbing dalam perancangan laporan Tugas Akhir ini. 

6. Yani Elok Pratiwi, selaku Founder Last.Brew yang telah mengizinkan  

penulis mengangkat Last.Brew menjadi objek karya Tugas Akhir dan  

banyak membantu selama proses penelitian berlangsung. 

7. Kedua orang tua, keluarga, dan kerabat yang selalu mendoakan dan 

mendukung penulis dengan tulus secara moril dan materiil selama menjalani 

pendidikan sampai ke jenjang perguruan tinggi. 

8. Seluruh teman seperjuangan di Politeknik Negeri Jakarta, terkhusus pada 

teman-teman di kelas Desain Grafis A  yang selalu membersamai dalam suka 

dan duka serta memberikan semangat dan dukungannya dalam bersinergi 

untuk dapat menyelesaikan pendidikan di jenjang perguruan tinggi ini tepat 

waktu. 



vii

9. Kepada Alysa, Bima, Haikal, Michelle, Medina, dan Vingky yang banyak 

membantu selama masa perkuliahan dan membuat setiap harinya jauh lebih 

mudah dan berwarna. 

Bogor, 22 Mei 2024

Muhammad Yulianto

2006421008



 

viii  

DAFTAR ISI 

 

LEMBAR PERSETUJUAN  LAPORAN TUGAS AKHIR ..................... i

LEMBAR PENGESAHAN ......................................................................... ii

PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR ....................... iii

ABSTRAK ................................................................................................... iv

ABSTRACT ...................................................................................................v

PRAKATA .................................................................................................. vi

DAFTAR ISI ............................................................................................. viii

DAFTAR GAMBAR ....................................................................................x

DAFTAR TABEL ...................................................................................... xii

DAFTAR LAMPIRAN ............................................................................ xiii

PENDAHULUAN .........................................................................................1

1.1 Latar Belakang .......................................................................................1

1.2 Rumusan Masalah ..................................................................................3

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan .................................................................3

1.4 Tujuan dan Manfaat ...............................................................................4

1.4.1 Tujuan ........................................................................................4

1.4.2 Manfaat ......................................................................................4

1.5 Sistematika Penulisan ............................................................................5

LANDASAN PERANCANGAN .................................................................6

2.1 Branding ................................................................................................6

2.2 Identitas Visual ......................................................................................7

Logo ...........................................................................................72.2.1

Warna ......................................................................................132.2.2

Tipografi ..................................................................................152.2.3

Ilustrasi atau Gambar ...............................................................192.2.4

Penerapan Identitas Visual ......................................................212.2.5

2.3 Prinsip Desain Grafis ...........................................................................22

2.4 Media Promosi .....................................................................................27

2.5 Teori Layout.........................................................................................28



 

ix  

2.6 Metode Riset Desain ............................................................................28

METODE PERANCANGAN ....................................................................32

3.1 Metode Riset Desain ............................................................................32

3.2 Metode Pengumpulan Data..................................................................34

3.3 Data dan Analisis .................................................................................36

Profil Klien ..............................................................................363.3.1

Product Knowledge .................................................................373.3.2

Kompetitor ...............................................................................383.3.3

Consumer Insight ....................................................................403.3.4

Analisis SWOT ........................................................................433.3.5

Analisis STP (Segmenting, Targeting, Positioning) ...............463.3.6

3.4 Creative Brief (Arahan Kreatif) ...........................................................47

HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN ..................................................50

4.1 Konsep Visual ......................................................................................50

4.1.1 Mind Mapping .........................................................................50

4.1.2 Moodboard ..............................................................................51

4.2 Proses Desain .......................................................................................52

4.2.1 Sketsa Manual .........................................................................52

4.2.2 Digitalisasi ...............................................................................54

4.2.3 Testing .....................................................................................57

4.2.4 Final Artwork ..........................................................................58

4.3 Media Pendukung ................................................................................67

4.4 Pertimbangan Biaya Produksi .............................................................70

PENUTUP ...................................................................................................73

5.1 Simpulan..............................................................................................73

5.2 Saran ....................................................................................................74

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN

 



 

x  

  
DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Logo Mamikos ................................................................................................ 9
Gambar 2.2 Logo Tiket.com ............................................................................................... 9
Gambar 2.3 Logo Telkom Indonesia .................................................................................. 9
Gambar 2.4 Logo Unilever ............................................................................................... 12
Gambar 2.5 Logo Adobe ................................................................................................... 12
Gambar 2.6 Logo Mitshubishi .......................................................................................... 12
Gambar 2.7 Logo Fedex ................................................................................................... 13
Gambar 2.8 Warna pada Identitas Visual ......................................................................... 15
Gambar 2.9 Anatomi Tipografi ......................................................................................... 16
Gambar 2.10 Contoh Font Serif ........................................................................................ 17
Gambar 2.11 Contoh Font Sans serif ................................................................................ 17
Gambar 2.12 Contoh Font Script ...................................................................................... 18
Gambar 2.13 Contoh Font Dekoratif ................................................................................ 18
Gambar 2.14 Contoh Font Monospace ............................................................................. 18
Gambar 2.15 Contoh Elemen Gambar pad identitas Visual ............................................. 19
Gambar 2.16 Contoh Ilustrasi Maskot .............................................................................. 20
Gambar 2.17 Contoh Ilustrasi Ikon ................................................................................... 21
Gambar 2.18 Contoh Ilustrasi Supergrafis ........................................................................ 21
Gambar 2.19 Contoh Penerapan Identitas Visual ke Berbagai Media Turunan ............... 22
Gambar 2. 20 Contoh Prinsip Kesatuan ............................................................................ 23
Gambar 2.21 Contoh Prinsip Keberagaman ..................................................................... 23
Gambar 2.22 Contoh Prinsip Keseimbangan Simetris ...................................................... 24
Gambar 2. 23 Contoh Prinsip Keseimbangan Asimetris .................................................. 24
Gambar 2.24 Contoh Prinsip Ritme/Irama ....................................................................... 25
Gambar 2.25 Contoh Prinsip Keselarasan ........................................................................ 25
Gambar 2.26 Contoh Prinsip Penekanan .......................................................................... 25
Gambar 2. 27 Contoh Prinsip Proporsi ............................................................................. 26
Gambar 2.28 Contoh Prinsip Skala ................................................................................... 26
Gambar 2.29 Contoh Company Profile ............................................................................. 27
Gambar 2. 30 Contoh Mind Mapping ............................................................................... 29
Gambar 2. 31 Contoh Moodboard .................................................................................... 30
Gambar 2. 32 Potensi Kemampuan di dalam Freehand Drawing .................................... 30
Gambar 2. 33 Contoh Digitalisasi Visual ......................................................................... 31 
Gambar 3.1 Model Riset Desain ....................................................................................... 32
Gambar 3. 2 Metode Campuran (Mixed Methods) ........................................................... 34
Gambar 3. 3 Logo Last.Brew ............................................................................................ 36
Gambar 3. 4 Dokumentasi Seniman Female Brewers Week 2023 ................................... 37
Gambar 3. 5 Dokumentasi Event Acidity Expo 2022 ....................................................... 38
Gambar 3. 6 Logo Poros Kopi .......................................................................................... 38
Gambar 3. 7 Logo Jambree.id ........................................................................................... 39
Gambar 3. 8 Logo Jakarta Coffee Street ........................................................................... 39
Gambar 3. 9 Logo Coffeebrothers.id ................................................................................ 40 
Gambar 4. 1 Mind Mapping .............................................................................................. 51
Gambar 4. 2 Moodboard ................................................................................................... 52
Gambar 4. 3 Sketsa Kasar ................................................................................................. 53
Gambar 4. 4 Sketsa Halus ................................................................................................. 53
Gambar 4. 5 Desain Komprehensif Satu (Teko) ............................................................... 54
Gambar 4. 6 Desain Komprehensif Dua (Filter Kopi) ...................................................... 55



 

xi  

Gambar 4. 7 Desain Komprehensif Tiga (Cangkir) .......................................................... 55
Gambar 4. 8 Desain Komprehensif Empat (Biji Kopi) ..................................................... 56
Gambar 4. 9 Desain Komprehensif Lima (Tumbuhan Kopi) ........................................... 56
Gambar 4. 10 Desain Terpilih ........................................................................................... 58
Gambar 4. 11 Konstruksi Logo ......................................................................................... 60
Gambar 4. 12 Warna Logo ................................................................................................ 61
Gambar 4. 13 Logotype ..................................................................................................... 61
Gambar 4. 14 Jenis Logo .................................................................................................. 62
Gambar 4. 15 Minimal Ruang dan Ukuran ....................................................................... 63
Gambar 4. 16 Variasi logo ................................................................................................ 63
Gambar 4. 17 Penyalahgunaan Logo ................................................................................ 64
Gambar 4. 18 Tipografi ..................................................................................................... 65
Gambar 4. 19 Palet Warna ................................................................................................ 65
Gambar 4. 20 Supergrafis ................................................................................................. 66
Gambar 4. 21 Ikon dan elemen ......................................................................................... 67
Gambar 4. 22 Company Profile Book ............................................................................... 67
Gambar 4. 23 Coffee Cupping Bowl ................................................................................. 68
Gambar 4. 24 Apron ......................................................................................................... 68
Gambar 4. 25 Pin Enamel ................................................................................................. 69
Gambar 4. 26 Lanyard ...................................................................................................... 69
Gambar 4. 27 Business Card ............................................................................................ 69
Gambar 4. 28 Template Media Sosial ............................................................................... 70
 
  



 

xii  

DAFTAR TABEL 

 
Tabel 2. 1 Makna Warna ................................................................................................... 13 
Tabel 3. 1 Matriks SWOT ................................................................................................. 44
Tabel 3. 2 Design Brief ..................................................................................................... 47 
Tabel 4. 1 Kata Kunci ....................................................................................................... 51
Tabel 4. 2 Keterangan Prinsip Desain ............................................................................... 59
  



 

xiii  

DAFTAR LAMPIRAN 

 
Lembar Bimbingan (Pembimbing Materi)  
Lembar Bimbingan (Pembimbing Teknis Penulisan) 
Transkrip Wawancara 
Hasil Kuesioner 
Hasil Testing 
Hasil Cek Plagiarisme  
Daftar Riwayat Hidup



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pangsa pasar kopi Indonesia global cenderung fluktuatif. Namun Indonesia 

tetap peringkat empat dunia sebagai penghasil kopi terbesar menurut United 

States Department of Agriculture (Coffee | USDA Foreign Agricultural Service, 

2024). Indeks RCA (Revealed Comparative Advantage)  Indonesia rata-rata 

sebesar 3.95, termasuk di kategori medium, jauh di bawah negara eksportir utama 

seperti Kolombia (39.97), Vietnam (17.37), dan Brazil (15.66) (Jamil, 2019). 

Penelitan menunjukkan kopi tetap menjadi komoditas andalan negara saat ini.  

Namun, daya dukung pemerintahan daerah masih rendah terhadap industri 

kopi. Seperti terlihat pada kelompok tani dan pengolah kopi arabika di Garut yang 

bergantung pada faktor cuaca dan biaya sewa mesin olahan. Menurut Fizriani et 

al. (2021), masalah  ini bisa diatasi dengan program pelatihan praktik budidaya 

kopi sesuai GPA/Good Agricultural Practices, manajemen keuangan, strategi 

pemasaran, serta investasi mesin pengolahan kopi untuk mengurangi 

ketergantungan pada faktor cuaca dan ketidakpastian lainnya.  

Kurangnya eksistensi komunitas penggiat kopi menghambat program bagi 

petani dan penggiat kopi. Media komunikasi dan event kreatif di Indonesia dapat 

menampilkan potensi industri kopi. Salah satu cara menggaungkan produk atau 

informasi baru kepada masyarakat adalah melalui penyelenggaraan event 

(Pranoto, 2020). M.Par (2023) Dalam bukunya "Pengelolaan Event," dijelaskan 

bahwa event dapat dikelompokkan dalam kategori seperti sport, entertainment dan 

festival budaya, marketing and promotional, dan MICE (Meeting, Incentive, 

Convention, Exhibition). Industri kopi dapat menunjukkan eksistensinya melalui 

marketing and promotional dengan skala dan publikasi yang kuat, menarik minat 

pengunjung, memiliki nilai berita, dan mendukung ekonomi bisnis (M.Par, 2023). 

Event dapat menjadi strategi promosi untuk industri kopi untuk meyakinkan 

masyarakat dan pemerintah agar dapat mendominasi pasar global. Bentuk event 
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seperti kompetisi, mentoring, dan bootcamp dapat menjembatani petani lokal, 

penggiat, dan pemerintah daerah untuk menciptakan ekosistem yang lebih baik. 

 M.Par (2023) menyebutkan beberapa faktor yang memengaruhi jumlah 

pengunjung event meliputi pelaksana dan penyelenggara, jenis kegiatan, lokasi, 

protokol undangan, cuaca, hambatan politik dan keamanan, serta tamu undangan. 

Event planner adalah faktor utama keberhasilan event dan dapat diklasifikasikan 

sebagai spesialis kontraktor (untuk instansi atau perusahaan) atau spesialis 

program (seperti showbiz, expo, kompetisi, dan olahraga) (Fitri, 2019). Last.Brew 

berperan signifikan dalam industri kopi dengan rutin menyelenggarakan event 

tahunan yang meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan menciptakan 

ekosistem kopi yang lebih baik. Last.Brew juga memperbesar jumlah penggiat 

kopi yang teredukasi dan mencapai standar tinggi dalam produksi biji kopi. 

Last.brew merupakan perusahaan perencanaan event khusus kopi di 

Indonesia dan memiliki logo sebagai identitas visual. Identitas visual yang 

berkarakter dapat memperkuat posisi Last.Brew di pasar dan mampu 

meningkatkan pengakuan merek. Sebagai contoh, perancangan ulang identitas 

visual yang tepat pada event planner Bandungcom_unity mampu meningkatkan 

kredibilitas usaha, loyalitas konsumen, dan memudahkan konsumen mengingat 

produk dan jasa yang ditawarkan perusahaan (Rinaldi et al., 2023). Kemudian 

pengimplementasian identitas visual pada corporate kit event organizer Gong 

Production seperti seragam dan kartu nama memberikan kepercayaan kepada 

konsumen sebagai pemilik acara (Gunawan & Happy, 2023).  

Identitas visual seperti logo, warna, tipografi, dan gambar akan diterapkan 

dalam media promosi dan company profile untuk memperkenalkan Last.Brew 

kepada penggiat kopi serta mendukung kerja sama B2B. Klien dan mitra saat ini 

termasuk Pemkot Bogor, Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Bogor, KNPI, 

Himpunan Mahasiswa Vokasi IPB, serta media partner seperti GNFI, Sarang 

Global Coffee Processor, dan Cleo Pure Water. Di masa depan, diharapkan 

Last.Brew bisa menjalin lebih banyak kerja sama melalui penerapan identitas 

visual dalam promosi. 
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Menurut Yani Elok Pratiwi selaku Founder Last.Brew melalui wawancara 

yang dilakukan, identitas visual yaitu logo Last.brew kurang berkarakter dalam 

menggambarkan lini bisnis Last.Brew dan memiliki pembiasan makna karena 

bersifat general, sehingga menyebabkan persepsi ambigu,  kurangnya kredibilitas, 

dan menyulitkan masyarakat dalam mengenali Last.brew sebagai event planner. 

Sedangkan, logo adalah wajah utama yang menjadi representasi dari  visi, misi, 

dan nilai dari sebuah perusahaan (Batubara et al., 2023).  

Keselarasan identitas visual dengan lini bisnis penting untuk membantu 

audiens dan mitra bisnis dalam mengidentifikasikan jasa dengan benar dan 

mengurangi kesalahan persepsi. Pembuatan graphic standard manual (GSM) 

diperlukan untuk konsistensi citra perusahaan dan penyampaian informasi yang 

efisien. Implementasi identitas visual sebagai strategi pemasaran dapat 

memperkuat citra positif dan nilai perusahaan, serta menjangkau target audiens 

yang tepat, terutama para penggiat kopi (Kurniansyah & Oemar, 2021). 

Berdasarkan kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa masalah 

Last.Brew adalah adanya pembiasan makna pada logonya yang belum cukup 

merepresentasikan citra yang ingin ditampilkan sehingga diperlukan perancangan 

ulang identitas visual Coffee Event Planner Last.Brew agar konsisten dan efektif 

dalam mempresentasikan citra perusahaan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka rumusan 

agaimana 

merancang ulang identitas visual coffee event planner last.brew untuk 

mempresentasikan citra perusahaan?  

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Adanya pembatasan suatu masalah ditujukan agar pembahasan pada 

Laporan Tugas Akhir tetap terfokus dan terarah. Penyusunan Laporan Tugas 

Akhir ini berfokus pada perancangan identitas visual yang meliputi topik 

pembahasan sebagai berikut: 
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1. Proses perancangan ulang identitas visual coffee event planner Last.Brew. 

2. Penerapan teori desain grafis dan prinsip desain grafis dalam perancangan 

identitas visual. 

3. Penerapan hasil karya terapan identitas visual pada graphic standard manual 

dan media turunannya. 

  

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Dalam penulisan tugas akhir ini memiliki beberapa tujuan mengapa 

penelitian ini dilakukan, diantaranya:  

1. Mengetahui proses perancangan ulang identitas visual coffee event planner 

Last.Brew secara sistematis.  

2. Menerapkan penggunaan teori desain grafis dan prinsip desain grafis. 

3. Menerapkan Graphic standard Manual dan pengaplikasian identitas visual 

pada media turunan. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat yang diharapkan akan didapat melalui penulisan tugas akhir ini, 

yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Perancangan ulang Identitas visual ini diharapkan mampu menjadi bahan 

referensi untuk membantu civitas academica di penelitian karya selanjutnya 

dalam melakukan proses perancangan identitas visual untuk suatu merek 

secara terstruktur dan sistematik.  

2. Manfaat Praktis  

Perancangan ulang identitas visual bagi Last.Brew adalah lebih mudah untuk 

memperkenalkan usahanya sesuai dengan citra yang ingin ditampilkan secara 

tepat dan masyakarat akan dimudahkan dalam mengidentifikasi usaha 

Last.brew karena identitas visual yang konsisten diaplikasikan  ke berbagai 

media komunikasi yang berperan sebagai simbol atau penanda yang kuat bagi 

Last.Brew di kalangan masyarakat.  
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir yang berjudul 

Coffee Event Planner 

secara sitematis, runtut, dan terperinci untuk mempermudah pembaca dalam 

memahami isi pembahasan yang terdiri dari lima bab, yaitu: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini berisi mengenai penjelasan latar belakang permasalahan 

penelitian. Pada bab ini juga dibahas mengenai rumusan masalah, 

ruang lingkup pembahasan, mengenai tujuan dan manfaat, serta 

sistematika penulisan Laporan Tugas Akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi pembahasan teori yang digunakan untuk menjadi 

landasan dan pijakan dalam perancangan ulang identitas visual 

Last.Brew. Kajian teori ini memaparkan ilmu desain grafis dan ilmu 

pedukung yang didapatkan dari berbagai macam literatur yang 

berkaitan dengan permasalahan pada Laporan Tugas Akhir.  

BAB III  METODE PERANCANGAN 

Bab ini akan membahas metode penelitian mulai dari teknik 

pengumpulan data seperti wawancara, observasi, studi literatur, 

beserta metode riset desain, analisis data, dan arahan kreatif guna 

mempermudah perancangan ulang identitas visual Last.Brew. 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini memaparkan hasil dan pembahasan karya desain 

identitas visual yang dirancang, mulai dari pembuatan konsep visual, 

proses desain melalui tahapan visualisasi alternatif desain sampai 

dengan desain terpilih, serta mengenai pengaplikasian desain pada 

graphic standard manual dan media pendukung. 

BAB V  PENUTUP 

Bab ini menyajikan kesimpulan dan saran mengenai perancangan 

ulang identitas visual Coffee Event Planner Last.Brew yang telah 

diuraikan pada bab sebelumnya secara singkat dan jelas. 
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BAB V 

PENUTUP 

  

5.1 Simpulan 

Setelah melalui rangkaian proses dalam Perancangan Ulang Identitas Visual 

Coffee Event Planner Last.Brew dapat disimpulkan hasilnya, sebagai berikut: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual coffee event planner Last.Brew 

dimulai dengan penelitian menggunakan metode mixed methods, dengan 

metode pengumpulan data yaitu observasi, studi literatur, wawancara, dan 

kuesioner. Hasil penelitian kemudian diolah menjadi arahan kreatif dan 

dikembangkan melalui teknik mind mapping untuk menemukan konsep 

desain. Setelah mengumpulkan kata kunci, dibuat moodboard untuk merujuk 

ambience dan mood visual. Selanjutnya, dibuat beberapa sketsa kasar yang 

disaring menjadi lima sketsa halus, lalu didigitalisasi menjadi desain 

komprehensif. Dari lima desain tersebut, dipilih satu desain logo berbentuk 

teko dengan konsep modern, clean, minimalis, dan profesional. Tahapan 

akhir adalah menghasilkan final artwork yang diterapkan pada berbagai 

media pendukung. 

2. Perancangan ulang identitas visual untuk coffee event planner Last.Brew 

mengaplikasikan prinsip dan teori desain grafis. Logo menggunakan bentuk 

realis yang disimplifikasi, menggambarkan aktivitas menuang kopi dari kettle 

dengan curve yang dinamis, melambangkan aliran ilmu yang dituangkan ke 

para penggiat kopi di dalam komunitas. Desain ini tampil modern, minimalis, 

dan clean dengan warna monokromatik coklat tua yang memberi kesan 

profesional. Tipografi menggunakan Lexend Peta untuk logotype dan DM 

Sans untuk keperluan teks lainnya, keduanya termasuk jenis font sans serif 

untuk mempertahankan legibility dan konsistensi. Supergrafis terinspirasi dari 

elemen logo yang dimodifikasi berpola dengan inspirasi aliran atau tetesan 

kopi. Prinsip desain mencakup kesatuan atau unity dengan elemen terpusat 

dan keseimbangan simetris, serta prinsip kedekatan atau proximity dari teori 

prinsip Gestalt untuk menunjukkan keterkaitan antar elemen. 
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3. Graphic Standard Manual merupakan media utama dari Pengimplementasian 

desain terpilih yang memiliki fungsi sebagai panduan aturan penggunaan 

elemen identitas visual seperti logo, warna, tipografi, dan supergrafis yang 

dapat digunakan diberbagia media informasi dan komunikasi Last.Brew 

secara efektif dan konissten. Adapun media turunannya antara lain, company 

profile, business card, template media sosial, dan corporate kit seperti apron, 

lanyard, enamel pin, dan coffee cupping bowl. Harapannya Last.Brew akan 

lebih mudah dalam melakukan perencanaan marketing dan promosi ke 

depannya dengan efektif, konsisten, dan berkelanjutan. 

 

5.2 Saran 

Setelah melewati berbagai alur proses dalam perancangan ulang identitas 

visual coffee event planner Last.Brew, terdapat beberapa saran untuk penelitian 

selanjutnya ketika melakukan perancangan yang serupa, yaitu: 

1. Hasil dari perancangan ulang identitas visual coffee event planner 

Last.Brew yaitu perubahan desain logo yang semula hanya logogram 

menjadi kombinasi logo, perlu dilakukan evaluasi dan pengkajian lebih 

lanjut terkait dengan keefektivitasan kinerja rebranding  

Pasca-Implementasi. Analisis bagaimana perubahan yang dilakukan dapat 

mempengaruhi pengenalan merek, loyalitas pelanggan, dan kesuksesan 

acara. 

2. Perlu evaluasi mendalam terkait dengan penerapan identitas visual pada 

media turunan. Pengkajian yang perlu dilakukan mengenai nilai tambah 

dan brand experience, bagaimana identitas visual baru pada media dapat 

menambah nilai dan menciptakan pengalaman merek yang lebih baik 

untuk pelanggan melalui materi promosi dan interaksi di acara.  
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Lembar Bimbingan (Pembimbing Materi)  
  



 

  

Lembar Bimbingan (Pembimbing Teknis Penulisan) 

 
  



 

  

Transkrip Wawancara  

 

Hari/Tanggal : Sabtu, 2 Maret 2024 

Tempat : Café Kopi Ruang Hati (Offline) 

Narasumber : Yani Elok Pratiwi (Founder Last.Brew, Public Relation SCAI  

Specialty Coffee Association) 

 

Peneliti : Sudah Sejak kapan Last.Brew berdiri?  

Narasumber  : Berdiri tahun 2019 di Citanduy dan beroperasi sampai 2022. 

Kemudian mengurus perpindahan kantor setelah bekerja sama 

dengan Yonex Tennis Indonesia  di masa pandemic after Covid-19. 

Pada tahun 2020 menjadi residen di Seniman Kopi Studio di Bali, 

sebuah perusahaan besar seniman terdiri dari Seniman Coffee 

Studio Ubud dan Toko Seniman yang berfokus pada kegiatan 

aktivasi komunitas. 

Peneliti : Saat ini Last.Brew beroperasi dimana?  

Narasumber : Last.Brew beroperasi secara WFH dan di kantor SCAI. 

Peneliti : Apakah Last.Brew bagian dari SCAI?  

Narasumber : Bukan bagian dari SCAI, pada awalnya Last.Brew merupakan 

start-up di bidang event dan kompetisi kopi. Start-up yang dibuat 

secara mandiri oleh Saya (Elok) dan tim. Jika Last.Brew tidak 

dibuat start-up, maka tidak ada kemungkinan untuk saya ditunjuk 

oleh SCAI selaku Asosiasi Kopi Indonesia dibawah naungan 

Kemeterian Pertanian sebagai Public Relation SCAI Specialty 

Coffee Association. 

 Peneliti : Sejauh ini, Last.Brew sudah menyelenggarakan berbagai acara, 

bisa disebutkan salah satu dari acaranya?  

Narasumber : Untuk event Lat.Brew sendiri itu ada Bantul Brewers 

Championship diadakan di Bantul, Yogyakarta bekerja sama 

dengan Yonex Tennis Indonesia pada tahun 2022. Untuk di 

wilayah Bogor, Last.Brew pernah bekerja sama dengan Pemerintah 



 

  

Kota (Pemkot) Bogor untuk event Bogor Coffee Expo pada tanggal 

1 - 3 Oktober 2021 di Mall Boxies. Kemudian Last.Brew bekerja 

sama dengan Seniman kopi untuk penyelenggaraan event kompetisi 

Seniman 

. Event besar Last.Brew 

yaitu ada empat event yang merupakan event kopi open services 

dengan mengikuti rules and regulations World Coffee Events, yaitu 

ketiga event yang telah disebutkan sebelumnya dan yang terakhir 

adalah Cup Tester. Selain dari empat event besar, Last.Brew 

memiliki berbagai event kecil yang bekerja sama dengan coffee 

shop local di wilayah Bogor dan Jakarta. Last.Brew juga pernah 

bekerja sama dengan kampus Vokasi IPB untuk menyelenggarakan 

intensitas rasa dan mentoring mahasiswa IPByang bertajuk 

 

Peneliti : Berapa banyak tim Last.Brew saat ini? 

Narasumber : Tim Last.Brew sendiri ada lima orang, saya sendiri, divisi media 

satu orang, divisi lapangan dan produksi ada tiga orang, jika 

terdapat project event Last.Brew akan membuka paid volunteer 

atau part time. 

Peneliti : Apa tujuan atau nilai Last.Brew untuk mempengaruhi industri 

kopi? 

Narasumber : Last.Brew terus mencari dan mewadahi bibit unggul generasi 

muda Indonesia untuk dibina dan menjadi sumber daya manusia 

yang berkualitas dan pencetak prestasi di tingkat lokal, regional, 

nasional, maupun internasional. 

Peneliti : Apa layanan atau service dari Last.Brew? 

Narasumber : Layanan Last.Brew yaitu kerja sama untuk penyelenggaraan 

workshop, mentoring, bootcamp, kelas tentang kopi, dan kompetisi 

kopi. 

  



 

  

Peneliti : Apa keunggulan Last.Brew? 

Narasumber : Keunggulan Last.Brew dapat menemukan pasar baru yang belum 

tercapai oleh kompetitor lainnya yang mementingkan peserta yang 

sudah unggul dan punya nama, berbeda dengan Last.brew yang 

menciptakan pasar baru sebagai wadah untuk segmen pemula dan 

amatiran. Last.Brew juga ingin membangun Indonesia melalui 

edukasi.  

Peneliti : Apa kelemahan Last.Brew? 

Narasumber : Kelemahan Last.Brew yaitu belum konsisten dalam 

penyelenggaraan acara, karena saya selaku founder masih berfokus 

pada SCAI dan belum banyak dikenal khalayak umum. 

Peneliti : Apa hambatan Last.Brew? 

Narasumber : Banyaknya kompetitor serupa dan pembiasan makna logo. 

Peneliti : Apa peluang Last.Brew? 

Narasumber : Pendekatan pada target pasar baru dan target audiens. 

Peneliti : Siapa segmentasi pasar dari Last.Brew? 

Narasumber : Segmentasi Last.Brew saat ini masih dari hilir belum sampai ke 

hulu, di mulai dari para penggiat kopi yang didominasi oleh para 

barista, roaster, dan lain sebagainya. Harapannya Last.Brew dapat 

menjangkau sampai ke para petani lokal untuk memberikan 

dampak yang lebih besar. 

Peneliti : Last.Brew ingin dibuatkan redesain logo yang seperti apa? 

Narasumber : Redesain logo yang baru ingin memiliki simbol angka 8. Angka 8 

dianggap sebagai angka keberuntungan di kedua Negara yaitu 

Jepang dan korea, dalam huruf kanji angka 8 berarti kesejahteraan 

dan kekayaan. Kemudian angka 8 juga sebagai asiosiasi dari huruf 

B yang merupakan singkatan dari Brew (seduh). 

Peneliti : Apa warna yang ingin di kemas pada logo Last.Brew? 

Narasumber : Penggunaan warna coklat dan monokrom hitam putih karena 

cukup menunjukkan industri kopi banget saat ini. 



 

  

Peneliti : Gaya desain seperti apa yang diharapkan untuk logo baru 

Last.Brew? 

Narasumber : Gaya desain diharap tidak jauh dengan logo yang saat ini sudah 

ada hanya perubahan bentuk dan simbol. 

Peneliti : Media komunikasi apa yang menjadi kebutuhan last.Brew saat 

ini? 

Narasumber : Company profile, logo, dan linkedin banner atau kebutuhan media 

sosial. 
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