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ABSTRAK 

Brand Darkhold merupakan salah satu brand fashion yang melakukan penjualan 

secara online. Brand Darkhold sebelumnya sudah memiliki identitas visual, namun 

identitas visual yang dimiliki tidak dibuat dengan prinsip desain yang sederhana, 

mudah diingat dan memiliki karakter. Perancangan ulang desain pada logo  

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 modern. 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 logo 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 artsy visual 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 I 

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 produk produknya 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 sesuai 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 sebagai 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 I 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 II 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 III 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 perancangan, 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 visual. 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 modern. 

2. 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. 

3. 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 perancangan serupa nantinya sebagai 

berikut: 

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

diperhatikan bentuk dan sifat logo tersebut yang sederhana, unik, dan mudah 

diingat. Selain itu, dalam perancangan logo tersebut, harus mengetahui 

positioning dan citra brand tersebut. Hal tersebut agar logo tidak mudah lekang 

oleh waktu dan citra dari brand dapat tersampaikan dengan baik. Pada logo 

tersebut merupakan representasi modern dengan menggunakan jenis huruf sans 

serif, menggunakan teori gestalt dan pada bentuk logotype tersebut dan 

penggunaan tipografi yang sederhana. 

2. Saran pada penelitian selanjutnya untuk mengembangkan project lain, seperti 

media promosi dan pembuatan katalog produk Brand Darkhold. 
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LAMPIRAN 1 

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

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?  



 

 

 

 

Positioning dari brand Darkhold adalah menjadi brand yang menawarkan  produk 

yang berkonsep dan meggunakan seni Lukis pada setiap produk yang diciptakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

LAMPIRAN 3 

KUESIONER UNTUK NARASUMBER 
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