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BAB III

METODOLOGI

3.1  Metodologi Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data perlu dilakukan sebagai pengidentifikasian
masalah, pengulasan literatur, merincikan tujuan riset, pengumpulan data serta
melakukan evaluasi hasil penelitian (Creswell, 2014). Untuk mendapatkan hasil
penelitian tugas akhir yang lebih tepat guna dan akurat, penulis melakukan
pengumpulan data menggunakan metode hybrid, yaitu penggabungan dari metode

penelitian kuantitatif dan kualitatif.

Dalam metode kuantitatif, penulis telah melakukan penyebaran kuesioner
kepada target audiens yang berusia 25-34 tahun yang berdomisili di DKI Jakarta.
Sedangkan untuk metode kualitatif, penulis telah melakukan kegiatan wawancara
dengan co-founder dari Sanoesa dan juga pengrajin kayu dari Desa Sukoharjo.

Penulis juga melaksanakan forum group discussion serta studi eksisting.

3.1.1. Kuesioner

Penyebaran survey yang telah dilakukan telah mendapatkan
sebanyak 100 responden dengan rentang usia 25-34 tahun yang berdomisili
di wilayah DKI Jakarta. Survey disebarkan secara daring melalui Google
Form dengan menerapkan teknik snowball sampling (non-random).
Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (2020), populasi penduduk
DKI Jakarta dengan rentang usia 25-29 tahun mencapai 835.638 jiwa,
sedangkan populasi penduduk DKI Jakarta dengan rentang usia 30-34
tahun mencapai 861.109 jiwa. Maka total populasi dari penduduk DKI
Jakarta yang berumur 25-34 tahun adalah 1.697.276 jiwa.

Perhitungan sampel menggunakan rumus slovin dengan rumus dan

perhitungan sebagai berikut:

N

N= ———
1+ Ne2
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S

3.1.2.

Keterangan:
S = Sampel
N = Ukuran Populasi

E = Derajat Ketelitian
1.697.276

~1+1.697.276 x (0,1)2

=99,994109 = 100

Maka dari itu, perhitungan sampel dengan menggunakan rumus
slovin dengan derajar ketelitian sebesar 10% membutuhkan jumlah sampel
sebanyak 100 responden. Penyebaran kuesioner dilakukan penulis untuk
mengetahui ketertarikan target audiens dengan brand Sanoesa, dan juga
mengetahui pendapat mereka tentang identitas visual eksisting milik

Sanoesa.

Hasil Kuesioner

Pada pertanyaan pertama, penulis menanyakan perihal ketertarikan
responden terhadap barang kerajinan tangan. Hasilnya, sebanyak 73% dari
responden atau 73 responden menyatakan bahwa mereka memiliki
ketertarikan terhadap barang hasil kerajinan tangan, sejumlah 22%
responden menjawab mereka mungkin tertarik akan produk kerajinan

tangan, dan 5% sisanya menjawab tidak tertarik.

Apakah Anda memiliki ketertarikan terhadap barang kerajinan tangan?

[

100 resgonaes

3.1. Hasil Kuesioner Ketertarikan Responden terhadap Barang Kerajinan Tangan
Pada pertanyaan kedua, penulis menanyakan soal ketertarikan
responden terhadap brand lokal Indonesia yang menjual produk daily

goods yang dapat dipakai sehari-hari (seperti tas, card holder, dan
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lainnya). Hasilnya, sekitar 79% dari total responden atau 79 orang
menjawab bahwa mereka tertarik, 20% dari total responden menjawab
mungkin, dan 1% responden menjawab tidak tertarik.

Apakah Anda memiliki ketertarikan terhadap beand lokal Indonesia yang menjual wearable

goods (contoh: tas, card holder, dsb)?

100 responses

®va
® Toak
® Murgin

3.2. Hasil Kuesioner Ketertarikan terhadap Brand lokal Penjual Wearable Goods
Pada pertanyaan selanjutnya, penulis mulai menanyakan mengenai

hal-hal seputar brand knowledge dari Sanoesa. Penulis bertanya apakah
responden mengetahui atau pernah mendengar brand Sanoesa. Hasilnya
menyatakan bahwa 20% responden atau sekitar 20 orang menjawab
pernah mendengar, sedangkan 80% lainnya atau sekitar 80 orang
menjawab tidak mengetahui.

Apakah Anda mengetahui brand lokal Sanoesa?

100 respanses

oY
® Tidek

3.3. Hasil Kuesioner Pengetahuan Responden terhadap Eksistensi Brand
Lalu, penulis menautkan beberapa kolase foto produk dari Sanoesa
untuk mengetahui pandangan atau persepsi responden terhadap brand.

Berikut merupakan foto yang penulis tunjukkan:
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3.4. Kolase Foto Produk Sanoesa

Dari pertanyaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa persepsi yang
dibangun dalam benak responden melalui tautan kolase foto tersebut
mendapatkan respon yang positif. Kesimpulan keseluruhan respon
menjawab bahwa citra atau image yang mereka lihat pada brand adalah
elegant, simple, rustic, estetik, dan lainnya.

Apa tanggapan Anda terhadap foto produk di atas?

100 reaponses

lucu buat jadi pajangan!

interesting! menarik bgt

estetik

Bagus, anti, rapih, sangat menjuad

Rustic, masculine

menarik dengan gaya modern dan kontempaorer saya suka dengan tone kayunys
Aesthetic, baguss bgt fotonya suka sm tone warnamya

sukaaa, bakal langsung check brandnya habis il ')

nice sesthetics
3.5. Hasil Kuesioner Citra Brand yang Terbangun dalam Benak Responden
Memasuki pertanyaan selanjutnya, penulis menanyakan responden
mengenai upaya dari brand Sanoesa dalam memanfaatkan sisa limbah

kayu bekas sebagai material utama dari produksi setiap produknya.

Keseluruhan total responden menjawab bahwa hal tersebut merupakan
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langkah yang baik dan patut diapresiasi, melihat Sanoesa telah berhasil
membuat usaha tanpa menciptakan limbah baru bagi lingkungan namun

masih profitable dan sustainable.

Apa tanggapan Anda mengenal upaya Sanoesa untuk menggunakan limbah kayu bekas sebagai
material utama produksi setiap produknya?

100 responses

Bagus, selama tidak memicu penebangan kayu yang semakin marak, idenya sangat bagus karena
memaksimalkan limbah kayu menjadi produk yg lebih bermanfaat dan diminati orang

Bagus.. Bisa meman(aatikan limbah
Baik namun pasti costnya besar menjadikon barangnya mahal

Yerus improve mgkn bisa dibuat keberbagal bentuk misal tas sehingga bsa ekspor ke Ln membawa
nama Indonesia

kesenn, besa dicontoh banget
Setuju, bisa diadikan suaty produk baru berkualitas
Bagus jd mengurangi kerusakan hutan

Go green

3.6. Hasil Kuesioner Tanggapan Responden mengenai Upaya Pemanfaatan Limbah Kayu
Bekas sebagai Material Produksi

Setelah beberapa pertanyaan yang sudah dilewati, penulis
menanyakan responden terkait ketertarikan mereka dalam membeli produk
dari Sanoesa. Sebanyak 67% atau 67 orang memiliki ketertarikan untuk
membeli produk Sanoesa, dan 33% atau 33 orang lainnya menjawab
mungkin.

Apakah Anda memiliki ketertarikan terhadap produk Sanoesa?

100 respsnees

oY
® T

3.7. Hasil Kuesioner Ketertarikan Responden dalam Membeli Produk Sanoesa
Lalu, penulis menanyakan kepada responden yang menjawab ‘ya’
pada pertanyaan sebelumnya mengenai alasan dari ketertarikan mereka

terhadap brand Sanoesa. Berdasarkan jawaban yang didapat, ketertarikan
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responden terhadap Sanoesa didominasi oleh hasil desain produk yang
modern dan menarik. Tidak lupa juga, brand yang nature friendly menjadi

salah satu faktor pendorong ketertarikan responden.

Bila menjawab “ya’, apa yang membuat Anda merasa tertarik terhadap brand ini?

76 respooses

Karena bisa mengurang global warming dan menggunakan imbah bekas yg bisa d gunakan kembali

Saya tertank karena produk yang mareka jial berkesan bagus, apa lagt mefihat produk mereka berasal
dari kayu yang didaur ulang dan dibuat oleh UMKM indonesia sendin

Bahan

Hasil produk yg menarik dan tujuan brand ind yg hrs tip di dipertahankan dan ditularkan kpd brand
lainnyn

kreatif dan inowvatld
Warma kayu menank
produknya simped dan menarik

Aku emang tertacik dengan perabotan/wtensil dael bahan kayu dan aku lebih tenank lagl karens
bahannya pakal imbah bekas kayu

3.8. Hasil Kuesioner Alasan Ketertarikan Responden terhadap Sanoesa

Penulis kemudian menanyakan responden akan tanggapan mereka
dari logo eksisting dari Sanoesa. Pada pertanyaan ini, penulis menautkan
foto logo eksisting dari Sanoesa untuk mendapatkan penilaian dari

responden. Berikut merupakan logonya:

SANOESA

3.9. Logo Eksisting dari Brand Sanoesa
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Memasuki pertanyaan seputar identitas visual dari Sanoesa, penulis
menanyakan perihal logo dari brand, apakah logo eksisting Sanoesa sudah
cukup relevan dan merepresentasikan brand Sanoesa. Sekitar 37%
responden atau 37 orang menjawab mungkin, 36% responden atau 36
orang menjawab sudah cukup relevan, dan 27% responden atau 27 orang

menjawab logo eksisting dari Sanoesa belum cukup relevan.

Menurut Anda, apakah logo tersebut sudah cukup reievan dengan brand Sanoesa?

100 fesponses

®va
® Tdm
¥ Munghin

3.10. Hasil Kuesioner Pendapat Responden terhadap Relevansi Logo terhadap Sanoesa
Selanjutnya, penulis menanyakan pendapat responden terhadap
eksisting logo dari Sanoesa. Respons yang didapat oleh penulis sangat

beragam. Berikut merupakan sebagian dari hasil jawaban yang didapat:

Apa pendapat Anda terhadap logo dari Sanoesa tersebut?

100 responses
Ethnic
Bagus sih. Cuma kalo gak liat produk yg dijual gak bakalan tau inl brand kerajinan tangan
simple
Simple in a good way

Logonya kalau tidak diketahul bahwa itu produk kerajinan tangan, menurut saya lebih tampak seperti
logo batik atau brand pakaian

Kalau menurut saya, ada logo “recycle® akan iebih ok di dalam logonya, sisanya ok
Kurang mencerminkan brand (misalnya ada tambahan pattern kayu nya)
Cukup bagus tp agak kaku ya
ekspektasiku 1adi logonys ledih simple sih, soalnya produknya simplee 1api not badd
3.11. Hasil Kuesioner Pendapat Responden terhadap Eksisting Logo Sanoesa
Untuk pertanyaan terakhir dari kuesioner, penulis bertanya

mengenai kemungkinan dilakukannya perancangan identitas visual untuk
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3.1.3.

brand Sanoesa. Hasil menyatakan bahwa 40% atau 40 orang mengatakan
bahwa perancangan ulang identitas visual perlu untuk dilakukan, 30%
responden atau 30 orang mengatakan mungkin, dan 30% responden
mengatakan tidak.

Menurut Anda, apakah logo atau identitas visual dari Sanoesa periu untuk dirancang ulang?

100 reaponses

3.12. Hasil Kuesioner Kemungkinan Dilakukannya Perancangan Ulang Identitas Visual
untuk Sanoesa

Dari hasil kuesioner yang didapatkan, dapat disimpulkan bahwa
terdapat 2 tipe respons dari keseluruhan responden terhadap logo Sanoesa.
Sekitar 40-70% responden merasakan adanya kejanggalan dari logo
Sanoesa dilihat dari ketidakseimbangan atau kurang relevannya logo
terhadap brand value yang diemban perusahaan dan juga ketidaksesuaian
logo dengan produk-produk yang dihasilkan. Namun, sekitar 30%
responden lainnya merasa bahwa eksisting logo milik Sanoesa sudah
cukup sesuai dengan perusahaan apabila dinilai dari segi estetika logo.
Dilihat dari hasil kuesioner tersebut, dapat disimpulkan bahwa
perancangan ulang identitas visual Sanoesa perlu untuk dilakukan sebagai
solusi untuk meningkatkan relevansi identitas terhadap perusahaan,

produk, dan visi misi brand secara keseluruhan.

Wawancara

Dalam wawancara, peneliti akan menanyakan beberapa pertanyaan yang

pada umumnya bersifat terbuka. Hal ini dilakukan dengan tujuan mendapatkan

pandangan dengan perspektif yang berbeda dari narasumber-narasumber lainnya

(Creswell, 2014).
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Pada tahapan wawancara, penulis melakukan wawancara bersama co-
founder dari Sanoesa, Andrew Johanes da Costa, S.T. dan juga Ridwan Susanto
selaku pengrajin kayu dari Desa Sukoharjo yang bekerja untuk Sanoesa. Kegiatan
wawancara dilakukan dengan tujuan mendapatkan berbagai informasi dan
tambahan insight yang akan digunakan dalam proses perancangan ulang identitas
visual. Kegiatan wawancara dilakukan secara daring melalui aplikasi WhatsApp,

menggunakan fitur pesan dan telepon.

3.1.3.1. Wawancara co-founder Sanoesa

Wawancara mengenai Sanoesa dilakukan terhadap Andrew
Johanes da Costa, S.T., salah satu dari co-founder Sanoesa. Kegiatan
wawancara dilakukan secara tidak langsung melalui aplikasi WhatsApp

dan fitur telepon pada tanggal 6 September 2021.

16.43

Contact Info

Sanoesa

SIC pvis magna

Medsa, Links, and Docs
Starred Messages

Chat Search

Mute
Wallpaper & Sound

Save to Camera Roll

@ Disappearing Messages

3.13. Kontak WhatsApp dari Andrew Johanes da Costa, S.T.
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Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan bersama
Andrew Johanes da Costa, S.T., didapatkan informasi bahwa Sanoesa
didirikan oleh 3 pengusaha dari Binus University. Berawal dari ajakan
seorang Dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual kepada 2
mahasiswanya untuk ikut serta dalam melancarkan ide bisnisnya. Sanoesa
memiliki kepercayaan bahwa mereka lebih dari sekedar badan usaha
kreatif yang bergerak di bidang seni dan kerajinan, tapi juga sebagai
sebuah gerakan untuk menjayakan nilai-nilai leluhur dan Nusantara,
seperti Bhineka Tunggal Ika, gotong royong, dan juga nature-minded.
Sanoesa juga ingin meningkatkan kesadaran masyarakat akan rasa bangga

terhadap kekayaan warisan yang sudah lama dimiliki oleh Indonesia.

* & Sancesa
W

Selamat pagl Xak! Apakah saat ini saya . 1 '
sudah diperbolehkan untuk meneipon? o .
Terima kasih sebelumnya A A g

halo Brian

Pagi kak! Apa sudah bisa apabila saya
ingin menelepon?
berasal dari Surya Majapahit
kasih saya 10 menit ya, saya masih ada
yang harus di selesaikan Terima kasih banyak kak! Sukses terus
ya kak untuk Sancesa A ke depannya
Bak kak, tidak usah terburu2 tidak apa kalau sudah berproses saya akan kabari
kak A @ kakak. Sefamat siang kak!

bisa telpon sekarang Brian ? Siap kakk

Bisa kak! Sebentar ya kakk

Nanti saya langsung telepon saja boloh
kak??

fool free . SANOESA Logo Meaning.pd!

Bak kak! Saya izin telepon sekarang v=

kak A

3.14. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Andrew Melalui WhatsApp
Sanoesa percaya bahwa keterampilan pengrajin atau pengolah kayu
di Indonesia sudah tidak perlu diragukan, dikarenakan tradisi ini sudah
mendarah daging bagi sebagian masyarakat di Indonesia selama ribuan

tahun lamanya, melewati berbagai generasi dan terus berkembang menjadi
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lebih baik lagi seiring berjalannya waktu. Namun, karena perkembangan
zaman dan modernisasi, beberapa generasi muda pada kalangan tersebut
memiliki persepsi bahwa melakukan pekerjaan seperti menjadi buruh
pabrik lebih menguntungkan dibandingkan menjadi pengrajin kayu dan
mengikuti tradisi turun temurun dari nenek moyang mereka. Oleh karena
itu, Sanoesa berupaya untuk mengembalikan tradisi dan kekayaan budaya
yang ada pada Nusantara, karena mereka percaya bahwa menjaga
keindahan dan kelestarian budaya yang sudah ada beribu-ribu tahun
lamanya akan menjadi sebuah kesempatan yang akan berguna ke depannya
dibandingkan apabila calon penerus-penerus tradisi tersebut harus bekerja

menjadi buruh.

Solusi utama yang mereka tawarkan guna mengatasi isu tersebut
adalah dengan membuat sebuah brand dan gerakan baru yang dapat
mengembalikan kesadaran masyarakat khususnya generasi penerus budaya
craftsmanship agar dapat terus berinovasi dan berkarya, menghasilkan
hasil kerajinan tangan yang tidak hanya indah dari segi estetikanya saja,
melainkan juga menciptakan produk yang bermanfaat dan memiliki nilai-
nilai Nusantara, memanfaatkan keterampilan tangan para craftmanter agar
menampilkan kesan handmade yang authentic terhadap setiap produknya.
Harga yang ditawarkan Sanoesa untuk setiap produknya di pasaran
tergolong tidak murah, mempertimbangkan segi kualitas yang diberikan
dan juga pemberian gaji kepada setiap pengrajin yang dipekerjakan
jasanya. Dengan diberikannya gaji yang sesuai dan melebihi ekspektasi
para pengrajin, Sanoesa berharap hal ini akan mengembalikan budaya dan

tradisi kerajinan yang sudah ada sedari dulu dan tidak berakhir mati.

Sanoesa memiliki visi untuk dapat meng-empower para
craftmanter yang ada di Indonesia dan ingin membantu mereka untuk
dapat terus menggali potensi diri sebagai insan kreatif dan berusaha
semaksimal mungkin untuk dapat melestarikan keindahan budaya yang

sudah ada beribu-ribu tahun lamanya. Visi ini dibarengi dengan
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perancangan misi brand, yaitu dengan membuat sebuah brand lokal
pendukung para craftmanter di bidang craftsmanship, lalu menjadi sebuah
mediator dan jembatan untuk mengkombinasikan ide-ide yang ada dengan
keterampilan para crafter yang ada, sehingga kebudayaan yang sudah ada

sedari dulu dapat dihargai kembali oleh masyarakat.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan, Andrew mengatakan
bahwa saat ini Sanoesa memproduksi beberapa fixed product dan juga
custom order untuk klien. Berikut merupakan beberapa foto produk tetap

dari Sanoesa:

Koper Kajoe Tas Kajoe

Other Product

3.15. Beberapa Produk Tetap yang Dijual Sanoesa
Andrew juga mengatakan bahwa saat ini Sanoesa telah menjalin
banyak kerja sama dengan beberapa perusahaan lain, yang diantaranya

adalah sebagai berikut:
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SmartyHands

3.16. Produk Hasil Kolaborasi Sanoesa dengan Beberapa Perusahaan

Setelah melakukan pembahasan mengenai brand Sanoesa, penulis
mulai memberikan beberapa pertanyaan dengan Andrew seputar dengan

identitas merek perusahaan milik Sanoesa.
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3.17. Logo Eksisting Sanoesa

Sanoesa memiliki arti ‘Satu Nusa, Satu Bangsa’. Slogan tersebut
pertama kali dicetuskan oleh Patih Gajah Mada dari Kerajaan Majapahit,
yang merupakan kerajaan terbesar dan terkuat pada zamannya. Pada
zaman Kerajaan Majapahit, Nusantara memiliki suatu lambing yang cukup
tenar bernama Surya Majapahit. Surya Majapahit ini memiliki bentuk yang
menyerupai matahari dan memiliki 8 segitiga yang mengelilingi lingkaran
di dalamnya. Masing-masing dari segitiga tersebut merupakan representasi
dari dewa-dewa Hindu yang disembah pada zaman Kerajaan Majapahit
dan juga 8 arah mata angin, di mana di setiap sisi mata angin terdapat ke-8
pulau-pulau besar di Indonesia, di antaranya adalah Sumatera, Sulawesi,
Kalimantan, Papua, Maluku, Jawa, Bali, dan Nusa Tenggara. Logo
Sanoesa sendiri terinspirasi dari lambang Surya Majapahit, dengan
mengambil bentuk dari ke-8 segitiga yang merupakan representasi dari ke-
8 pulau besar di Indonesia, lalu diposisikan sedemikian rupa sehingga ke-8

segitiga tersebut membentuk hurus inisial dari Sanoesa, yakni huruf S.

Namun, berdasarkan penjabaran konsep secara mendetail oleh
Andrew, ia dan rekannya merasa dilematik diakibatkan oleh kebingungan
mereka terhadap menciptakan sebuah image atau citra brand yang dapat
dirasakan kehadirannya tidak hanya melalui produk-produknya saja,
namun juga dari segi identitas perusahaan. Andrew mengaku bahwa
identitas perusahaan milik Sanoesa memiliki kesan etnik dan nilai estetis

yang cukup baik, namun seiring berjalannya bisnis mereka hal tersebut
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berubah menjadi bumerang bagi mereka. Pemetaan konsep yang terlalu
luas hingga perancangan bentuk logo perusahaan yang terlalu implisit
menghambat mereka untuk terus berkembang. Hal tersebut menjadi
tantangan utama bagi mereka beberapa tahun terakhir demi
mempertahankan eksistensi perusahaan dengan menggunakan identitas

perusahaan yang kurang relevan.

3.1.3.2. Wawancara Pengrajin Kayu Desa Sukoharjo

Wawancara kedua dilakukan terhadap Ridwan Susanto, seorang
penduduk Desa Sukoharjo yang telah bekerja sebagai pengrajin kayu
selama 41 tahun. Beliau juga merupakan pengrajin kayu dari Sanoesa.
Kegiatan wawancara dilakukan secara tidak langsung melalui aplikasi

WhatsApp pada tanggal 8 September 2021.

< Ri , nto e¢sa) Contact Info

Ridwan Susanto (sanoesa)

a m«<

Media, Links, and Docs
Starred Messages

Chat Search

Mute
Wallpaper & Sound

Save to Camera Roll
3.18. Kontak WhatsApp dari Ridwan Susanto

Pada awal tahap wawancara, penulis bertanya mengenai sejak
kapan Ridwan menekuni kerajinan kayu sebagai profesi utamanya.
Ridwan mengaku bahwa ia telah menekuni bidang ini semenjak 41 tahun
yang lalu, berawal dari ayahnya yang juga berprofesi sebagai pengrajin
kayu.
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22.34

®  Ridwan Susanto (sanoe...
-

Malam , brian..

blh ... silakan dtnya, sy usahakan
mnjawab..

Baik pak Ridwan, terima kasih banyak
sebelumnya ya pak

pertama-tama saya mau bertanya
mengenai asal mula bapak menggiati
kerajinan dengan material kayu nih pak,
ini sudah bapak lakukan sejak kapan ya
pak?

sy sdh menjadi tukang kerajinan kayu
dari 41 tahun lalu .. berawal dr bapak sy
juga seperti sy , pengrajin kayuu ..
biasany org kesini kl urusan cari mebel,
buat bakal hiasan di rumah.. cari bahan
utk bikin rumah ...

3.19. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Ridwan Melalui
WhatsApp

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, penulis
mendapatkan berbagai informasi tambahan yang dapat membantu proses
perancangan ulang identitas visual. Seperti contohnya, penulis mengetahui
kelebihan dan karakteristik utama dari kayu jati Desa Sukoharjo. Menurut
Ridwan, kelebihan kayu jati dari Sukoharjo dibandingkan dengaan kayu
lainnya di pasaran adalah dari segi umur dan warna. Selain itu,
keberagaman serat yang sangat kaya dan juga kuatnya kayu menjadi salah

satu keunggulan kayu jati Sukoharjo.

72
Perancangan Ulang Identitas Visual Brand Seni dan Kerajinan Sanoesa, Brian Nathaniel Valenska,
Universitas Multimedia Nusantara



22.34

®  Ridwan Susanto (sanoce...
=

kayu dsini awett .. dsini bnyk kayu jati,
umurnya juga panjng2 ... biasany tahan
sampal puluhn hingga ratusan tahun, ..
org2 jg suka dengan warnany,
kemerahan .

kayu dsini jg byk minyaknya, itu yg bkn
kayu smkin kuat .., org jg biasa can yg
seratnya paling cakep.

slain cari kayu, org jg skalian can
pengrajin .. biar lgsqg dan cepat... tp
rekan krja sy skrg banyak yg berhenti
kerja, makin jarng org yg cari gegara
koronaa ...

wahh ternyata begitu ya pakk.. semenjak
pandemi semakin sepi ya pak pekerjaan,
semoga ke depannya makin dimudahkan
ya pakk

dengar-dengar pak, sanoesa dan bapak
kan melakukan kerjasama dalam
memproduksi hasil desain produknya, itu
selalu menggunakan kayu bekas kah
pak?

ly ... yg dipakai selalu kayu sisa, sesuai
permintaan dari mas Bimo

3.20. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Ridwan Melalui WhatsApp
Ridwan juga menambahkan bahwa meskipun kayu yang digunakan
sebagai material utama pembuatan produk Sanoesa adalah kayu bekas,
kualitas dari kayunya tetap terjaga dan sangat baik. Hal ini dikarenakan
oleh kemampuan kayu jati di mana semakin tua kayunya, maka akan
semakin kuat juga. Semakin tua kayunya, maka kandungan minyak yang
ada di dalam kayu juga semakin banyak. Kandungan minyak ini

merupakan salah satu faktor penguat kayu jati tersebut.
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22.34

® Ridwan Susanto (sanoe...
-2

iy ... yg dipakai selalu kayu sisa, sesuai
permintaan dari mas Bimo

ohh begituu, kalau boleh tau pak, apa
dengan menggunakan kayu bekas ini
hasil dan kualitasnya juga bisa sebaik
dengan menggunakan kayu baru pak?

sama sj ... karena kayu dsini semakin tua
semkin bagus... kayu bekas yg dipkai
kayu yg sangat tua, jd bisa diblg bekas2
jg mantab..

3.21. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Ridwan Melalui WhatsApp

Setelah itu, penulis juga menanyakan mengenai tahapan atau
proses produksi yang dilakukan untuk dapat menghasilkan produk dari
Sanoesa. Ridwan mengaku bahwa proses untuk menciptakan setiap
produknya cukup panjang, berawal dari proses asistensi desain bentuk
produk, penyortiran kayu bekas yang dilakukan bersama para co-founder
dari Sanoesa di Desa Sukoharjo, penentuan timeline atau waktu
pengerjaan, prototyping atau percobaan pembuatan produk sebelum dibuat
secara massal oleh pengrajin (umumnya memakan waktu sekitar 2 sampai
4 minggu), lalu tahap terakhir yaitu quality check oleh para co-founder
sebelum akhirnya produk-produk tersebut dikirim ke kantor pusat Sanoesa
untuk dipasarkan. Apabila terdapat barang yang cacat atau kurang
memenuhi standar, biasanya kayu yang sudah berbentuk menjadi produk
dihancurkan atau dilepas, sehingga sisa kayu yang tidak jadi terpakai bisa

dimanfaatkan dikemudian hari.
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22.34

Ridwan Susanto (sanoe..,

wahh bagus ya pak kalau begitu, lalu
saya mau tanya pak terkait tahapan
produksi blasanya gimana ya pakk?

biasany setiap 3 4 bin mas2ny dtg ke
sini.. untuk sortir kayu bekas yg ingin
dipakai ... pilih2nya lama skli.. karena klu
buat bnyk, kayu yg dipakai hrs mirip2..
dsini kayu bkas banyk skali ... jd smkin
buat lama..

oh ya .. sbim dipilih, sy dikasih gmbar
produknya utk ditanya pendpat dan kira2
lama pengerjaan..

stih pilih kayu, ke gudang utk coba buat
1... ki oke lanjuttt ... klu bim oke diomong
Ig..

stiah ok, biasany kerja butuh wktu 2
mngg smpai 1bin ... bs lebih cpat dan
lambat..

biasany jg slaiu dicek Ig .. sebelum
dibawa semua., kalau ada yg tdk lolos
pas dicek, biasany badan kayu yg masih
bs dipakai dilepas utk bahann buat bary
atu brg lainny...

3.22. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Ridwan Melalui WhatsApp

Lalu, penulis menanyakan apakah terdapat referensi dalam
pembuatan setiap produk Sanoesa yang diberikan oleh para co-founder
kepada pengrajin. Ridwan mengaku pernah diberikan sebuah referensi
berisikan foto-foto produk bukan berbahan dasar kayu. Melihat setiap
produk dari Sanoesa memiliki jenis desain yang modern dan simple,
penulis berasumsi bahwa referensi produk yang diberikan kepada
pengrajin merupakan barang-barang modern yang memiliki desain serupa.
Desain modern produk Sanoesa terlihat dari tipe produk-produknya yang
memiliki ujung-ujung yang rounded dan juga tampilan yang rapih serta

terkesan minimalis.
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oalahh oke deh pak kalau begitu,
sekarang pertanyaan terakhir pakk..
apakah ada referensi khusus yang
diberikan kakak-kakak sanoesa untuk
patokan atau pedoman bapak dalam
pembuatan?

ada, sy awal2 diksh kertas bergmbar
isinya foto-foto ... kbanykan foto prduk
yg bukan dr kayu.. tp diminta utk buat
model agak mirip.. dibarngi gambar jadi
dr barangnya ...

ohh begituu, berarti foto yang diberi di
awal itu buat gambaran bapak pas buat
produk ya pak?

iya, betul ..

3.23. Dokumentasi Wawancara secara Daring dengan Ridwan Melalui WhatsApp

3.1.3.3. Kesimpulan Wawancara

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan oleh penulis
terhadap 2 narasumber terpilih, dapat disimpulkan bahwa perancangan
ulang identitas perusahaan Sanoesa perlu untuk dilakukan. Hal ini
dikarenakan eksisting logo dan identitas visual lain milik Sanoesa
dianggap kurang relevan dan belum mencerminkan brand value secara
menyeluruh. Penulis juga menyimpulkan bahwa kebutuhan untuk
meningkatkan kepercayaan target audiens terhadap brand sangat penting,
yang di mana hal tersebut dapat dilakukan dengan dilakukannya

perancangan identitas visual perusahaan yang tepat guna.

Perancangan identitas visual yang baru harus mencakup konteks
yang relevan dan juga merepresentasikan setiap poin-poin utama dari
brand. Dari hasil wawancara yang didapat juga, penulis menentukan
bahwa perancangan identitas yang baru akan tetap mempertahankan nilai-
nilai nusantara yang ada di dalamnya. Hal tersebut dilakukan untuk tetap
menekankan fokus brand yaitu melestarikan kebudayaan kerajinan kayu
secara turun temurun dari Desa Sukoharjo. Selain itu, penulis juga akan
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melakukan penekenan lebih terhadap karakteristik dan juga kelebihan
kayu jati dari Desa Sukoharjo untuk meningkatkan relevansi logo tidak
hanua dengan visi misi brand dan target audiens, namun juga terhadap

produk-produknya.

3.1.4. Forum Group Discussion

3.24. Dokumentasi Pelaksanaan Forum Group Discussion via Aplikasi Zoom
Pelaksanaan FGD dilakukan secara daring menggunakan aplikasi
Zoom pada tanggal 2 September 2021. FGD dilaksanakan bersama dengan
6 subjek (Gelby, Jennie, Addo, Gabriele, Kezia, dan Bella) di umur dewasa
awal. Pada awal tahap perancangan, penulis menentukan batasan
demografis pada umur dari target audiens yang dituju dengan rentang usia
20-30 tahun. Kegiatan FGD ini dilakukan untuk menentukan tingkat

kesadaran masyarakat terkait brand Sanoesa.

3.1.4.1.Hasil Focus Group Discussion
Kegiatan FGD diawali dengan perkenalan masing-masing subjek
yang lalu dilanjuti dengan pertanyaan pertama terkait pendapat subjek
terhadap produk kriya di Indonesia secara umum. Keenam subjek
menyatakan bahwa produk kriya di Indonesia masih sangat kurang
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diapresiasi. Terlepas dari kurang apresiasi tersebut, produk kriya juga
dianggap sebagai sebuah barang bernilai tinggi dan unik, mengingat
bahwa setiap produk ini dibuat secara manual oleh tangan manusia,
menjadikannya memiliki ciri khasnya dan pembedanya dari satu produk
dengan lainnya. Umumnya juga produk kriya tidak hanya mengutamakan
sisi fungsionalnya untuk menarik pembeli, namun juga menonjolkan sisi
estetikanya yang juga terkadang menyebabkan sebagian dari produk kriya
dijual dengan harga yang cukup tinggi di pasaran.

Memasuki pertanyaan selanjutnya, penulis menanyakan seputar
pendapat mereka terkait pemanfaatan limbah atau sumber daya alam bekas
sebagai material produksi utama dari sebuah produk kriya siap pakai.
Semua subjek FGD setuju bahwa hal tersebut merupakan langkah yang
baik dan juga dapat berdampak positif terhadap lingkungan. Namun,
sebagian dari subjek juga berpendapat bahwa saat ini brand yang
mengusung ide sustainable sudah sangat banyak di Indonesia. Selain itu,
produk-produk yang terbuat dari bahan bekas atau limbah juga masih
kurang diapresiasi di Indonesia, dengan adanya stigma negatif bahwa
produk yang terbuat dari barang bekas kurang layak untuk dikonsumsi atau
dikenakan. Klaim sustainable juga harus memerhatikan proses produksi
dari setiap produk yang diciptakan oleh brand tersebut, karena sampah-
sampah hasil produksi barang tertentu juga dapat menjadi racun bagi

ekosistem apabila tidak dikelola dengan baik.

Setelah pertanyaan tersebut, penulis menampilkan kolase foto
produk dari Sanoesa dan meminta pendapat dari keenam subjek terkait
kesan pertama yang didapatkan ketika melihat foto tersebut. Kesan yang
muncul di benak mereka beragam, mulai dari produk terlihat mahal, lebih
cocok dijadikan sebagai barang untuk dikoleksi dibandingkan pemakaian
sehari-hari, antik, minimalis, kaku, cocok untuk mereka yang sudah
memiliki profesi dan gaji tetap, sampai tampilan yang sangat modern dan

terkesan seperti designer items, di mana barang dengan label tersebut
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umumnya hanya digunakan saat ada sebuah acarra tertentu dengan nilai

estetika yang tinggi.

Lalu memasuki pertanyaan selanjutnya, penulis menampilkan logo
Sanoesa untuk mengetahui persepsi awal subjek terhadaap identitas
perusahaan eksisting milik Sanoesa. Respons yang didapat juga sangat
bergam, mulai dari kaya akan tekstur, terlalu geometris, tidak rapih dan
simetris, terlalu dekoratif, unik, ramai, serta seperti brand penjual produk
tenun dan aksesorisTerdapat respons lainnya yang juga membahas tentang
sisi klasik dan nusantara dari logo, yaitu terkesan etnik dan ke-Indonesia-
an, terkesan seperti gabungan dari berbagai unsur-unsur alam, dan
sebagainya. Namun, logo tersebut juga memunculkan kebingungan bagi
subjek, dikarenakan mereka tidak yakin mengenai kebudayaan apa yang
sebenarnya ingin diangkat atau ditekankan berdasarkan logo eksisting dari

Sanoesa.

Penulis kemudian menanyakan tentang kesesuaian identitas visual
dari Sanoesa terhadap target audiens yang dituju. Berdasarkan pertanyaan
tersebut, keenam subjek menyatakan bahwa eksisting logo belum sesuai
dengan target yang dituju oleh market Sanoesa, dikarenakan logo masih

terlalu implisit dan rumit.

Memasuki pertanyaan selanjutnya, penulis menanyakan mengenai
perlu atau tidaknya perancangan ulang identitas visual Sanoesa dilakukan.
Keenam subjek menyatakan perancangan ulang perlu untuk dilakukan.
Lalu, penulis juga bertanya seputar tipe identitas visual seperti apa yang
akan lebih relevan dengan perusahaan dan juga target audiens yang dituju,
apakah dengan gaya visual dengan penekanan pada sisi klasik dan
nusantara, atau dibuat dengan kesan dan tampilan yang lebih modern.
Berdasarkan pertanyaan tersebut, penulis menyimpulkan bahwa keenam
subjek memilih perancangan identitas visual perusahaan dibuat dengan
menyeimbangkan kedua tipe tersebut. Pernyataan tersebut dipilih
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berdasarkaan pendapat subjek bahwa kesesuaian logo dengan latar
belakang brand yang membawa value-value kenusantaraan perlu untuk
dipertahankan, dan juga identitas perlu dibuat dengan kesan yang lebih

modern untuk mengikuti perkembangan zaman.

3.1.4.2.Kesimpulan Hasil Focus Group Discussion

Berdasarkan hasil yang didapatkan penulis dari kegiatan FGD,
dapat disimpulkan bahwa perancangan ulang identitas visual perlu
dilakukan dengan penekanan lebih terhadap kebutuhan perusahaan yang
harus tetap menampilkan identitas awalnya yang sebagai brand dengan
ciri khas nusantara, dan juga menyesuaikan dengan target audiensnya yang
sudah bergerak dan mengikuti perkembangan zaman seiring berjalannya
waktu. Identitas visual atau logo perlu untuk dibuat lebih simple, unik, dan
menonjolkan karakteristik brand, sehingga logo lebih mudah diingat

dalam benak target yang dituju.

3.1.5. Studi Eksisting

Pada tahap studi eksisting, penulis memilih beberapa brand lokal
Indonesia yang turut menjual pernak-pernik atau wearable goods berbahan
dasar kayu wuntuk ditelaah lebih lanjut terkait identitas visual

perusahaannya.

3.1.5.1.Kusima

Kusima merupakan sebuah brand lokal penghasil berbagai macam
merchandise dan wearable goods dengan produk unggulannya berupa
dompet kayu yang terbuat dari kayu Sonokeling dan Sawo. Kusima sudah
berdiri sejak tahun 2016 hingga saat ini.
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HusimA

3.25. Logo Perusahaan Kusima
(https://www.facebook.com/heykusima/photos/)

Dilihat dari segi identitas perusahaan Kusima, logo perusuhaan
memiliki tipe logo emblem dengan penggunaan logotype yang dinamis.
Desain logo perusahaan yang simple dan to the point memudahkan Kusima
dalam mengaplikasikan logo perusahaannya ke berbagai jenis media

pemasaran termasuk produk-produknya.

3.26. Produk-produk Kusima
(https://www.facebook.com/heykusima/photos/)

Selain memiliki logo dan desain produk dengan penampilan yang
minimalis dan rapih, Kusima juga mengemas setiap produknya dengan
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menggunakan packaging khusus yang juga terbuat dari kayu. Hal ini
dilakukan agar setiap produk yang dikirim pada konsumen dapat
mendapatkan proteksi lebih dengan penggunaan kemasan berkualitas
tinggi dan juga mendapatkan pengalaman berbelanja yang berkesan. Isi
kotak kemasan juga disertai dengan kartu garansi dan juga user manual

terkait cara perawatan dari produk Kusima.

3.27. Isi Packaging dari Setiap Pembelian Produk Kusima
(https://www.facebook.com/heykusima/photos/)

Untuk mengetahui jenis visual yang dipakai oleh Kusima sebagai
teknik pemasarannya di dunia digital, penulis mengunjungi halaman
Instagram dari Kusima (@heykusima) yang digunakan oleh pihak
perusahaan sebagai media utama pemasaran produk. Berikut merupakan

tampilan akun Instagram dari Kusima:
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heyhusima

3.28. Halaman Resmi Instagram @heykusima
(https://www.instagram.com/heykusima/)

Dilihat dari halaman Instagram Kusima, terlihat secara jelas bahwa
Kusima sangat mengandalkan fotografi produk untuk memasarkan

produk-produknya.

3.1.5.2.Analisis SWOT Kusima
Setelah memaparkan beberapa informasi terkait Kusima, maka

penulis akan menjabarkan analisis SWOT dari Kusima.

Tabel 3.1 Analisis SWOT Kusima

Strength Weakness

- Memiliki identitas visual yang - Tidak memiliki keselarasan
clean dan simple sehingga desain dan hanya
pengaplikasian pada berbagai mengandalkan fotografi
media mudah dilakukan produk sebagai teknik

- Memiliki desain produk pemasarannya
unggulan yang modern dan - Dikarenakan teknik
ergonomis. pemasaran yang belum

matang, rekognisi masyarakat
terhadap Kusima juga masih
rendah

- Sudah tidak terlalu aktif di
media sosial

Opportunity Threats
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- Salah satu penghasil pernak- - Memiliki kompetitor dengan
pernik berbahan dasar kayu yang brand recognition lebih tinggi
memanfaatkan kayu Sonokeling Teknik pemasaran brand

dan Sawo sebagai material serupa yang lebih baik dan
produksinya. efektif
- Memiliki rentang harga produk  Tergantikan oleh produk dari
yang relatif lebih rendah dari brand lain karena kurang aktif
kompetitornya dalam memasarkan
produknya
3.1.5.3.Kayou

Kayou merupakan sebuah brand penghasil furnitur premium dari
Jepara yang sudah berdiri sejak tahun 2015. Kayou merupakan salah satu
dari delapan brand lokal yang difasilitasi oleh Badan Ekonomi Kreatif
(Bekfraf) untuk melaksanakan pameran di New York Now di Manhattan,
New York pada Agustus 2017. Kayou sendiri menjual beragam jenis
produk berbahan dasar kayu mulai dari meja, kursi, hingga aksesoris

rumah tangga. Salah satu produk unggulan dari Kayou gantungan pakaian.

i

at

Kayou

3.29. Logo Perusahaan Kayou
(https://www.facebook.com/kayou/photos/)

Kayou memiliki identitas visual perusahaan dengan tampilan yang
minimalis dan juga geometris. Memiliki jenis identitas abstrak minnimalis
dengan menekankan huruf “K” pada bagian tengah logo, menjadikan

pengaplikasian logo pada berbagai media mudah untuk dilakukan dan
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dapat terekognisi dengan baik dalam segala ukuran. Tampilan logo juga
sangat sesuai dengan desain-desain produk dari Kayou yang mengusung
tampilan yang minimalis untuk memberikan penekanan lebih pada material

kayu solid yang digunakan.

3.30. Produk-produk Kayou
(https://www.facebook.com/kayou/photos/)

Kayou sendiri sangat aktif dalam kegiatan pemasaran dan terus
melakukan promosi melalui berbagai platform yang dimiliki perusahaan,
dua platform utama yang paling sering digunakan oleh Kayou adalah
website resmi dan juga halaman Instagram resmi. Sama seperti produknya,
kedua media tersebut didesain dengan tampilan yang minimalist dan juga

simple, memberikan penekanan lebih pada setiap produknya.
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3.31. Halaman Website dan Instagram Kayou
(Dari: berbagai sumber)

Dilihat dari berbagai platform tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Kayou cukup memerhatikan tampilan-tampilan dari berbagai media
tersebut agar nyaman untuk dilihat oleh calon konsumennya. Website
Kayou sendiri juga memiliki user interface yang sangat ramah untuk
digunakan semua kalangan. Selain itu, Kayou juga menyediakan berbagai
informasi terkait brand dan produknya yang dikemas dengan tampilan

visual yang straightforward dan minimalist.

3.1.5.4. Analisis SWOT Kayou
Setelah memaparkan beberapa informasi terkait Kayou, maka

penulis akan menjabarkan analisis SWOTnya.

Tabel 3.2 Analisis SWOT Kayou

Strength Weakness

- Memiliki identitas visual serta | Memiliki rentang harga
keselarasan desain secara produk yang cukup tinggi
keseluruhan yang baik dengan target pasar dengan

- Memiliki website serta platform strata ekonomi A ke atas
media sosial lainnya yang ramah | Banyak dari produk Kayou
digunakan oleh user yang di-relabel dan resell

- Sudah dikenal di ranah dengan tidak
internasional serta menjadi salah mengatasnamakan Kayou di
satu dari 8 brand lokal yang luar negeri, sehingga nama
difasilitasi Bekraf untuk Kayou kurang menonjol

melakukan pameran di New
York pada 2018 silam
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- Telah mendapatkan penghargaan
Best Good Design Indonesia
2020 di Jepang bersama dengan

14 brand lokal lainnya
Opportunity Threats
- Menjadi salah satu atau satu- - Tidak memiliki banyak
satunya brand lokal penghasil konsumen dari Indonesia,
furnitur berbahan dasar kayu melainkan pasarnya jauh
dengan memberikan berbagai lebih besar di mancanegara
pilihan jenis kayu dalam setiap | Terdapat beberapa kompetitor
produknya yang menjual furnitur dengan
- Aktif tidak hanya di Indonesia desain yang baik beserta
namun juga di tingkat penawaran harga dibawah
internasional Kayou

- Telah mendapatkan beberapa
penghargaan di ranah
internasional

- Memiliki kompetitor yang belum
memiliki nama sebesar dan pasar
sebesar Kayou

3.1.5.5.Sanoesa

Sanoesa merupakan sebuah perusahaan kreatif yang bergerak di
bidang seni dan kerajinan tangan. Setiap produk yang dihasilkannya
merupakan produk kriya berbahan dasar kayu yang dibuat langsung oleh
pengrajin kayu dari desa Sukoharjo. Sanoesa memberdayakan kayu
sonokeling bekas pembangunan perabotan rumah tangga untuk
mempertahkan visi dari perusahaan, yaitu menjadi sebuah produsen
wearable goods berkualitas tanpa harus menghancurkan ekosistem yang
masih hidup. Sanoesa telah berdiri sejak tahun 2014 dan masih beroperasi

hingga sekarang.
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3.32. Logo Perusahaan Sanoesa
(https://facebook.com/sanoesa)

Logo perusahaan Sanoesa memiliki unsur etnis dengan
pengaplikasian elemen-elemen bentuk statis yang pointy. Terdapat 8
segitiga yang disusun menjadi huruf S, yang di mana masing-masing
segitiga tersebut memiliki elemen yang terabstraksi dari inspirasi brand
terhadap ke delapan pulau besar di Indonesia, yaitu ada Kalimantan, Jawa,

Bali, Sulawesi, Sumatra, Nusa Tenggara, Papua, dan Maluku.

Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, Sanoesa memproduksi
wearable goods atau produk yang bisa dipakai berbaahan dasar kayu
sonokeling bekas. Memiliki desain yang modern dan juga minimalis,
menjakan setiap produk dari Sanoesa memiliki kesan yang elegan dan

dewasa.
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3.33. Beberapa Produk Buatan Sanoesa
(https://www.facebook.com/sanoesa)

Sama seperti Kusima, Sanoesa hanya menggunakan Instagram
sebagai media pemasaran digital utama dari setiaap produknya. Berikut

merupakan tampilan dari unggahan Sanoesa pada Instagram posts-nya:

3.34. Halaman Resmi Instagram @sanoesa
(https://www.instagram.com/sanoesa)

Sama seperti Kusima, Sanoesa masih belum memiliki keselarasan
visual dan jenis visual yang jelas, mereka masih sangat mengandalkan
fotografi dalam melakukan pemasarannya, sehingga dibutuhkan
konsistensi visual yang lebih memorable dan cocok dengan brand secara

keseluruhan.
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3.1.5.6.Analisis SWOT Sanoesa
Setelah memaparkan beberapa informasi terkait Pala Sanoesa,
maka penulis juga akan menjabarkan hasil SWOT dari Sanoesa.
Tabel 3.3 Analisis SWOT Pala Sanoesa

Strength Weakness
- Memiliki SDM untuk proses Belum memiliki keselarasan

produksi yanng sangat telaten visual

dalam bidangnya - Belum memiliki identitas
- Memiliki desain produk yang visual yang sesuai

modern dengan material - Masih sangat bergantung

produksi yang recyclable pada fotografi produk saja
- Memiliki kultur brand dan value sebagai teknik pemasaran.

perusahaan yang sangat unik Rendahnya rekognisi yang
didapatkan dari masyarakat
dikarenakan diberhentikannya

pemasaaran yang dilakukan.

Opportunity Threats
- Telah banyak menjalin - Memiliki kompetitor dengan
kolaborasi dengan berbagai brand recognition lebih tinggi
brand, sehingga koneksi dalam - Teknik pemasaran brand
bisnisnya cukup banyak. serupa yang lebih baik dan
- Memanfaatkan limbah kayu efektif
bekas sebagai material utama - Tergantikan oleh produk dari
dari produksi setiap produknya. brand lain karena kurang aktif
- Menjadi salah satu atau satu- dalam memasarkan
satunya brand lokal penghasil produknya
produk berbahan dasar kayu - Brand lain yang memproduksi
yang mengusung kultur produk serupa dengan
Indonesia kualitas di bawah Sanoesa
dengan harga yang lebih
terjangkau

3.2. Metodologi Perancangan

Penulis menggunakan metode perancangan berdasarkan Wheeler (2013)
dalam bukunya yang berjudul Designing Brand Identity. Menurut Wheeler (2013,
hlm. 102-193), ada lima langkah yang harus dilalui untuk melakukan perancangan

sebuah identitas visual, yaitu:

3.2.1. Conducting Research
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Dalam tahap ini, penulis memulai perancangan dengan mencari
informasi mendasar mengenai Sanoesa, mengenai visi dan misi
perusahaan, dan produk-produk yang diproduksi. Penulis juga
mengumpulkan beberapa informasi yang akan dibutuhkan, seperti dengan
menyebarkan kuesioner kepada 100 sampel, wawancara dengan co-
founder dari Sanoesa, wawancara dengan pengrajin kayu dari desa
Sukoharjo, pelaksanaan forum group discussion, serta analisis studi

eksisting.

3.2.2. Clarifying Strategy

Setelah tahap conducting research, penulis menganalisis lebih
lanjut mengenai data serta informasi yang telah didapatkan melalui metode
pengumpulan data yang telah dilakukan. Di tahap 1ini, penulis
mengerucutkan informasi-informasi menjadi sebuah inti permasalahan

yang akan diselesaikan dalam proses perancangan.

3.2.3. Designing Identity

Pada tahap ini, penulis mulai memasuki proses mindmapping serta
brainstorming. Hal tersebut dilakukan penulis untuk dapat menyusun
brand brief serta creative brief dengan tujuan untuk mendapatkan
rancangan ide dan konsep serta big idea untuk keseluruhan perancangan
ulang  identitas  visual = Sanoesa. Lalu  dilanjutkan  dengan
mempertimbangkan kemungkinan visual mulai dari proses sketsa,

penentuan color scheme, tipografi, look and feel, dan lainnya.

3.2.4. Creating Touchpoints

Penulis memasuki tahap visualisasi desain final yang telah
disesuaikan dengan konsep serta ide utama perancangan. Pada tahap ini
juga penulis mulai mengimplementasikan identitas visual baru pada
berbagai macam media, yang diantaranya adalah situs web, kolateral,

stationery, signage, pengaplikasian logo pada produk Sanoesa, packaging,
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dan lainnya dalam bentuk mockup untuk dapat menampilkan keselarasan

desain secara keseluruhan.

3.2.5. Managing Assets

Pada tahap terakhir dalam proses perancangan, penulis menetapkan
standarisasi dan juga aturan pemakaian dari identitas visual baru yang
telah dirancang untuk Sanoesa. Segala aturan dan cara pemakaian identitas
baru akan dikemas ke dalam bentuk graphic standard manual yang juga

merupakan output akhir dari perancangan ulang identitas visual Sanoesa.
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