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ABSTRAK 

 

 Identitas Visual berperan penting pada sebuah brand,selain meningkatkan brand 
awareness dan menanjangkau target audience,identitas visual juga merupakan hal 
yang dapat membedakan brand dengan brand yang lain sehingga peran identitas 

visual berperan penting dalam memberikan kesan tersendiri yang dapat dinilai oleh 
target audience,Brand skateshopp Mlengked adalah sebuah brand penyedia 

kebutuhan skateboard yang berasal dari kota cibinong yang dibuat pada tahun 
2020,keunggulan brand skateshop mlengked adalah memiliki audience yang loyal 
karena ia memiliki langgan dari beberapa komunitas di daerah cibinong, namun 

masalah yang dihadapi Brand Skateshop Mlengked adalah identitas visual yang 
tidak merefleksikan gaya hidup skateboard sehingga brand skateshop Mlengked 
sulit menjangkau audience baru, tujuan penelitian ini adala merancang ulang 

identitas visual pada brand skateshop mlengked guna meningkatkan brand awreness 
dengan metode perancangan berupa observasi,kuisioner,dan wawancara pada 

pemilik brand dilanjutkan dengan menentukan creative brief sesi pembuatan 
mindmap,moodboard, sektsa kasar dan halus juga proses digitalisasi dalam 
menentukan identitas visual berupa logogram dan juga menerapkan identitas visual 

pada media promosi. Media promosi yang dihasilkan berupa postingan media 
sosial, stiker, dan merchandise dan juga Media utama yang dihasilkan berupa 

Graphic Standard Manual yang mana sebagai acuan dalam penerapan identitas 
visual pada brand skateshop Mlengked 
 

 

Kata kunci : Brand, Design, Identitas Visual. 
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ABSTRACT 

Visual identity plays an important role in a brand, in addition to increasing brand 
awareness and reaching the target audience, visual identity is also something that 

can distinguish a brand from other brands so that the role of visual identity plays 
an important role in giving a distinct impression that can be judged by the target 
audience, Brand skateshopp Mlengked is a brand that provides skateboard needs 

from the city of cibinong which was created in 2020, the advantage of the mlengked 
skateshop brand is that it has a loyal audience because it has customers from 

several communities in the cibinong area, but the problem faced by the Mlengked 
Skateshop brand is a visual identity that does not reflect skateboarding lifestyle so 
that it is difficult for the Mlengked skateshop brand to reach new audiences, the 

purpose of this research is to redesign the visual identity of the Mlengked skateshop 
brand in order to increase brand awareness with design methods in the form of 

observation, questionnaires, and interviews with consumers. Like the brand, it was 
continued by determining the creative brief for the session on making mindmaps, 
moodboards, rough and fine sketches as well as the digitization process in 

determining visual identity in the form of logograms and also applying visual 
identities to promotional media. The promotional media produced are in the form 

of social media posts, stickers, and merchandise and also the main media produced 
is in the form of a Graphic Standard Manual which is a reference in applying visual 
identity to the Mlengked skateshop brand. 

 
Keywords: Brand, Design, Identitas Visual 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Olahraga adalah berbagai bentuk kegiatan jasmani yang ada pada permainan, 

perlombaan dan kegiatan-kegiatan jasmani dalam rangka memperoleh kemenangan, 

rekreasi, dan juga prestasi. Ada banyak sekali macam olahraga dari yang dilakukan 

secara kelompok seperti: sepakbola, basket, baseball, dan juga yang dilakukan secara 

individu seperti: lari, bersepeda, dan juga skateboard. Olahraga Skateboard merupakan 

salah satu olahraga ekstrim yang berasal dari California, Amerika Serikat yang kini 

sudah mendunia dan menjadi minat para anak muda diseluruh dunia termasuk di 

Indonesia.  

Di Indonesia sendiri olahraga skateboard sekarang ini sudah dapat dilihat dari   

antusias anak-anak muda yang setiap tahunnya bertambah semakin banyak peminatnya 

dalam setiap perayaan “Go Skateboarding Day” yang jatuh pada tangga 21 Juni 

semenjak pertama kali ditetapkan hari skateboard seluruh dunia dari tahun 2004, dan 

tidak sedikit juga prestasi yang didapat dari olahraga skateboard yang menjadi 

perkembangan skateboard di Indonesia seperti di Asian Games 2018. Namun 

skateboard di Indonesia menurut Mazini Hafiz seorang fotografer skateboard, 

sekarang ini sangat berkiblat ke Amerika padahal  gaya  hidup,  budaya,  dan 

lingkungan  nya  berbeda  dengan  Indonesia.  Seharusnya  Indonesia  memiliki  

identitas  nya  sendiri  seperti Jepang  yang  terkenal  dengan  gaya  permainan  raw  

nya,  serta  Eropa  dengan  technical nya.  Padahal bisa mempelajari dasar-dasar 

skateboard lalu mengaplikasikan dengan lingkungan kita yang nantinya bisa tercipta 

sebuah gaya permainan yang khas. 

 Perkembangan olahraga skateboard  belakangan ini menjadi suatu aktifitas 

olahraga yang layak diapresiasi oleh masyarakat belakangan ini semenjak Indonesia 

mendapat prestasi di Asian Games pada tahun 2018 dengan memperoleh medali 
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perunggu, sehingga banyak brand-brand yang mendukung aktifitas skateboard di 

Indonesia mulai bermunculan dan mulai berinovasi untuk mendapatkan awareness dari 

target pasar yang di mulai dari saling mendukung aktifitas  para skateboard dan juga 

menerapkan identitas visual yang sesuai dengan gaya hidup para pemain skateboard. 

Dalam melakukan olahraga skateboard di perlukan beberapa kebutuhan 

kelengkapan yang di perlukan untuk menunjang kelengkapan untuk olahraga 

skateboard yaitu salah satunya adalah wax skateboard, pivot, Hardware, griptape, dan 

lainya sehingga pemain skateboard dapat berolahraga dengan maksimal  

Pada produk atau merk diperlukan sebuah identitas visual sebagai ciri khas atau 

karakter sebuah perusahaan atau brand tersebut. sehingga diperlukan logo yang dapat 

mewakili brand tersebut sehingga dapat menyampaikan kesan pada brand tersebut. 

Brand skateshop Mlengked merupakan usaha yang bergerak pada berbagai jenis 

perlengkapan untuk menunjang kebutuhan olahraga skateboard. Mlengked adalah 

sebuah brand penyediakan perlengkapan skateboard yang berasal dari kota Cibinong, 

Kab. Bogor yang dibuat pada tahun 2020 yang berbasis home industry. 

 Perancangan ulang desain pada logo brand skateshop Mlengked merupakan 

solusi dari permasalahan pada logo saat ini yang tidak memberikan kesan yang sesuai 

dengan karakter brand skateshop Mlengked dan identitas visual khususnya pada logo 

tidak merefleksikan olahraga skateboard sehingga dapat menimbulkan persepsi yang 

salah pada brand skateshop Mlengked, sehingga brand skateshop Mlengked sulit 

memperluas target market. Karena pada saat pertama dibuatnya brand skateshop 

Mlengket, logo dibuat tanpa memikirkan aspek-aspek yang berpengaruh dalam 

mewakilkan citra brand tersebut dan tanpa menggunakan ilmu mendesain atau prinsip 

membuat logo. Selain hal itu Brand skateshop Mlengked memiliki masalah mengenai 

identitas visual yang belum banyak dikenal khalayak umum yang disebabkan oleh tidak 

relevannya identitas visual brand skateshop Mlengked. 
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1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan pada latar belakang yang telah dibahas, maka rumusan masalah 

pada tugas akhir ini adalah, Bagaimana cara merancang identitas visual yang baru pada 

brand skateshop Mlengked yang mencerminkan olahraga skateboard demi 

meningkatkan brand awareness, 

 

1.3  Ruang lingkup pembahasan  

Tugas akhir ini memiliki ruang lingkup pembahasan perancangan ulang 

identitas visual brand skateshop Mlengked sebagai berikut: 

1. Perancangan ulang identitas visual yang meliputi logo dan penyusunan Graphic 

Standard Manual (GSM) sebagai pedoman pengaplikasian identitas visual brand 

skateshop Mlengked. 

2. Penerapan prinsip dan elemen desain grafis Perancangan identitas visual mengacu 

pada Perancangan ulang identitas visual pada brand skateshop Mlengked 

3. Perancangan media pendukung yang dibutuhkan sesuai dengan pedoman 

pengaplikasian identitas visual brand skateshop Mlengked. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan penelitaian sebagai berikut: 

1. Menjelaskan perancangan ulang identitas visual pada brand skateshop Mlengked. 

2. Menjelaskan penerapan prinsip dan elemen desain grafis pada perancangan ulang 

identitas visual pada brand skateshop Mlengked 

3. Mengimplementasikan Identitas visual pada brand skateshop Mlengked kepada 

Media pendukung dan Mendia turunan. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun Manfaat penelitian sebagai berikut: 

1. Manfaat dari penulisan tugas akhir bagi mahasiswa untuk menambahkan cakupan 

ilmu desain dalam perancangan identitas visual,  memahami proses dan alur kerja 

seorang desainer grafis yang berfokus pada perancangan identitas visual  pada 

sebuah brand. 

2. Manfaat dari penulisan tugas akhir bagi brand Mlengked berupa tercapainya 

identitas visual yang baru sehingga brand skateshop Mlengked dapat memperluas 

jangkauan target pasar. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan diperlukan dalam penyusunan tugas akhir agar materi 

yang dipaparkan dapat terstruktur dan terarah. Sistematika penulisan ini didasari pada 

lima bagian yakni : 

 

BAB I      PENDAHULUAN  

Pada Bab I merupakan bab pendahuluan dalam penelitian ini yang 

membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Ruang Lingkup 

Pembahasan, Tujuan dan Manfaat, serta Sistematika penulisan untuk tugas 

akhir. 

 

BAB II     LANDASAN PERANCANGAN 

Pada Bab II merupakan kumpulan teori yang menjadi landasan untuk 

perancangan Identitas visual dan media promosi pada brand Skateshop 

Mlengked. Bab ini berisi teori penjelasan tentang Identitas visual berupa 

jenis logo, psikologi warna, dan typography 
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BAB III   METODE PERANCANGAN 

Pada Bab III membahas terkait metode yang digunakan dalam perancangan 

identitas visual pada brand Skateshop  Mlengked. Bab ini terdiri dari metode 

riset desain, metode pengumpulan data, analisis, dan arahan kreatif.  

 

BAB IV   HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN  

Bab IV membahas terkait proses perancangan perancangan identitas visual 

dengan menggunakan elemen visual dan prinsip desain yang sesuai. Bab ini 

menjelaskan tentang konsep visual, proses desain, media pendukung dan 

pertimbangan Produksi. 

 

BAB V     PENUTUP  

Bab V merupakan bab penutup yang menjabarkan kesimpulan dan saran 

yang didapat dari hasil proses dan eksekusi perancangan ulang identitas 

visual  pada brand skateshop.
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BAB V 

             PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Pada Proses pembuatan ulang Identitas visual pada brand skateshop Mlengked 

didapati  kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada proses pembuatan identitas visual pada brand skateshop Mlengked diperlukan 

penelitian lebih dalam sesuai dengan karakteristik para pemain skateboard dan juga 

tentang pandangan masyarakat tentang olahraga skateboard. Dan juga perancangan 

ulang identitas visual pada brand skateshop Mlengked meliputi pembuatan media 

utama berupa graphic standard manual dan media turunan sebagai acuan atau 

pedoman dalam pengaplikasian identitas visual berupa logo dan elemen desain 

lainya  

2. Dalam proses pembuatan identitas visual pada brand skateshop terdapat banyak 

teori yang di perlukan disetiap proses pembuatannya sehingga terdapat informasi-

informasi yang baru dalam proses pembuatan identitas visual brand skateshop 

Mlengked dan juga penerapan prinsip elemen desain grafis perancangan identitas 

visual pada brand skateshop Mlengked mengacu pada proses dalam pembuatan 

identitas visual brand skateshop Mlengked. 

3. Perancangan ulang identitas visual pada brand skateshop Mlengked merupakan 

sebuah solusi dari suatu permasalahan dari brand skateshop Mlengked terkait 

dengan kesadaran konsumen akan brand skateshop Mlengked, oleh karena itu 

perancangan ulang identitas visual dari brand Mlengked mampu meningkatkan 

kesadaran konsumen pada brand skateshop Mlengked sebagi brand yang 

memenuhi kebutuhan skateboard. Dan juga perancangan media pendukung yang 

dibutuhkan mengacu pada pedoman pengaplikasian identitas visual pada brand 

skateshop Mlengked. 
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5.2 Saran 

Identitas visual yang baru pada Brand skateshop Mlengked merupakan sebuah 

langkah dalam mengembangkan dan memperluas target audience. Adapun saran yang 

diperlukan adalah: 

1. Identitas visual baru merupakan sebuah peluang bagi brand skateshop Mlengked 

dalam memperluas jangkauan audience, sehingga diperlukanya konsistensi untuk 

mencapainya 

2. Identitas baru pada brand skateshop Mlengked perlu diamati lebih dalam mengenai 

karakteristik masyarakat dalam memandang olahraga skateboard guna menjaga 

dan meningkatkan brand awareness dari target audience 

3. Perlunya promosi menggunakan identitas baru pada brand skateshop Mlengked 

guna memperkenalkan identitas visual kepada target audience.  
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Lampiran 1 Lembar Bimbingan 

A. Bimbingan 

 

 
 

 

 



68 
 

 
 

Lampiran 2 Transkrip Wawancara 

 

Narasumber :Ahmad Wiranto – Pemilik Brand Skateshop Mlengked.  

1. Bisakah anda menjelaskan secara singkat mengenai brand Skateshop Mlengked?  

Jawaban: Brand Skateshop Mlengked adalah Brand Skateshop yang bergerak di 

industri skateboard dan berfokus untuk menjual barang penyedia skateboard yang 

berdiri pada tahun 2020 , Mlengked menjual Produknya melalui media sosial  

2. Bagaimana sejarah terbentuknya dari brand Skateshop Mlengked? 

Adanya keinginan menjual produk yang dapat menyediakan kebutuhan untuk 

keperluan skateboard dikarenakan olahraga skateboard memenangkan Asian games di 

bidang olahraga skateboard pada tahun 2018, sehingga olahraga skateboard mulai 

mendapat perhatian dari masyarakat dan juga maraknya para pemain skateboard. 

3. Apakah value yang dimilki oleh brand Skateshop Mlengked?  

Value yang dimiliki oleh brand skateshop mlengked adalah aktif dalam mensupport 

event-event skateboard dengan mensponsori kegiatan skateboard yang dimana Brand 

Skateshop Mlengket tidak hanya fokus pada penjualan produknya namun pada sisi lain 

juga memberikan support pada atlet dan juga event event yang dapat mengembangkan 

ekosistem skateboard tersebut. 

4. Apakah keunggulan brand Skateshop Mlengked?  

Keunggulan brand skateshop mlengked adalah menyediakan produk dengan harga 

yang terjangkau dan memiliki komunitas (Pemda SB) yang loyal sehingga dapat 

menjadi keunggulan Brand skateshop Mlengket untuk membangun kepercayaan pada 

konsumen. 

5. Apakah masalah yang dialami brand Skateshop Mlengked?  

Masalah yang di hadapi brand skateshop mlengked adalah penerapan identitas visual 

yang tidak mencerminkan visualisasi dari olahraga skateboard sehingga mempengaruhi 

brand awareness dan positioning pada brand skateshop mlengked.   

6. Apakah positioning dari brand Skateshop Mlengked?  
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Positioning dari brand Skateshop Mlengked adalah brand yang menawarkan kebutuhan 

para pemain skateboard dengan harga yang terjangkau, senantiasa mendukung 

beragam aktifitas dan event-event skateboard  

 

 

Lampiran 3 Hasil Kuesioner 
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Lampiran 4 Daftar Riwayat Hidup  
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