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ABSTRAKSI 

 

Identitas merupakan salah satu alat untuk mengkomunikasikan suatu citra 

perusahaan berdasarkan tujuan yang ingin dicapai yakni meningkatkan awareness 

dan repositioning citra Museum Hakka Indoneisa, oleh karena itu identitas visual 

harus dapat menjadi citra yang repersentatif. Hal tersebut merupakan tujuan yang 

belum dicapai oleh MHI. Akibat hal tersebut, Museum Hakka Indonesia saat ini 

masih dipersepsikan sebagi Museum suku Hakka saja bukan keseluruhan Tionghoa 

Indonesia. Padahal MHI merupakan Museum Tionghoa terbesar di Asia Tengara 

yang menceritakan Nenek moyang masyarakat Tiongkok yang beralkulturasi 

dengan budaya lokal. Penulis berniat untuk merancang ulang identitas visual MHI. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan ulang identitas 

Museum Hakka Indonesia adalah kuantitatif dan kualitatif sehingga mendapatkan 

data yang mendalam. Hasil akhir dari perancangan ini adalah Graphic Standard 

Manual (GSM). 

 

Kata kunci: (Idetitas Visual, Tionghoa, Museum, Indonesia) 
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ABSTRACT 

 

Identity is one tool to communicate a corporate image based on the goals to be 

achieved from the awareness and repositioning image Hakka Indoneisa Museum, 

therefore the visual identity can be a repersentatif image. This is an objective not 

yet achieved by MHI. As a result, MHI is still prescribed as the Museum of Haka 

tribe is not complete Tionghoa Indonesia. Off MHI is the largest Chinese Museum 

in Southeast Asia that tells the ancestors of Chinese society that is acculturated with 

local culture. The author has the intention to reorder the visual identity of MHI. 

MHI is the quantitative and qualitative data available. The final result of this design 

is the Graphic Standard Manual (GSM). 

 

 Keywords: (Visual Idetities, Chinese, Museum, Indonesia) 
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