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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan bisnis dunia kuliner pada kota besar di Indonesia telah menjadi
fenomena yang menarik perhatian. Bisnis dunia kuliner telah menjelma menjadi
kesempatan besar dalam mendapatkan keuntungan berkali lipat. Perkembangan
bisnis kuliner dapat terlihat dari maraknya bisnis dengan sistem franchise yang
terjadi di Indonesia terutama pada kota besar seperti Jakarta, McDonald misalnya.
Dengan sistem franchise yang digunakannya, McDonald telah berhasil kembali
menguasai konsumen pecinta junkfood setelah sebelumnya sempat tersingkir dari
persaingan ketika sebagian besar McDonald ditutup pada tahun 2009 (sumber:
http://bisnis.news.viva.co.id/news/read/93731mengapa_mcdonald_s diubah_jadi_
tonijack_s, diakses pada Februari 2014). Tren bisnis kuliner lainnya yang berhasil
menggebrak masyarakat kota Jakarta adalah ramen. Restoran ramen saat ini telah
menjadi salah satu makanan favorit bagi para masyarakat kota Jakarta. Hal ini
terlihat dari banyaknya restoran ramen. yang bermunculan dan masing-masing
restoran memiliki pelanggan yang loyal meskipun ramen yang dijual memiliki

harga yang cukup tinggi.

Masih banyak fenomena bisnis kuliner lainnya yang menjadi tren seperti
chatime, share tea, hingga makanan ringan kripik maicih telah membuktikan
bahwa bisnis kuliner di Indonesia telah berkembang sangat pesat dan menjadi

pasar yang menjanjikan. Bahkan tidak sedikit restoran atau bakery dari luar negeri
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yang berani memperluas pasarnya dengan membuka gerai di Jakarta. Bisnis
kuliner yang telah sukses menciptakan sebuah tren ataupun menggebrak pasar
pecinta makanan di Jakarta memiliki identitas yang khas pada gerai hingga logo
yang mereka miliki. Peran sebuah logo dalam membentuk awareness di mata
konsumen sangatlah vital. Logo berperan sebagai gerbang utama penghubung
antara sebuah brand dengan konsumen. Hal inilah yang menjadikan logo sebagai
pembentuk sebuah faktor pengenal sekaligus faktor pembeda dari kompetitornya
sehingga konsumen mampu mengenali dan merekognisi keunikan dari masing-

masing bisnis.

Raff House merupakan suatu merk yang menjual produk makanan unik dan
merupakan inovasi baru di bidang food and beverages. Raff House menawarkan
makanan yang disebut Mochi Ice Cream, sebuah ice cream yang dibalut dengan
menggunakan lapisan kue moci. Saat ini Raff House telah berkembang menjadi
bisnis yang menjanjikan di area Jakarta dan sekitarnya. Sebagai bisnis yang
terbentuk pada tahun 2011, desain memiliki peran yang penting untuk
mengkomunikasikan citra dari Raff House dan produk yang ditawarkannya.
Melalui sedikit riset yang telah penulis lakukan, Raff House belum memiliki
identitas brand berupa logo yang berhasil menggambarkan usaha, produk,
menjadi jiwa dan pembeda dari mochi ice cream merk lainnya. Selain itu, logo
yang dimiliki Raff House juga terbukti belum mampu menarik perhatian para
konsumen. Hasil dari observasi pun menunjukan bahwa identitas visual yang
selama ini digunakan oleh merk Raff House belum memiliki keseragaman dan hal

ini dapat berakibat buruk dalam pembentukan identitas brand yang baik.
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Belum terbentuknya identitas logo yang baik dari merk Raff House menjadi
alasan penulis memilih topik ini sebagai proyek tugas akhir penulis sebagai
mahasiswa desain grafis Universitas Multimedia Nusantara. Penulis akan

membentuk dan merancang ulang identitas visual logo dari merk Raff House.

1.2. Rumusan Masalah

Raff House memiliki rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang identitas brand melalui sebuah visualisasi logo
yang menarik dan mampu memunculkan citra serta keunikan dari produk
Raff House yang ditawarkan?

2. Bagaimana merancang visual logo Raff House dan penerapannya pada

media melalui sebuah grafik standar manual?

1.3. Batasan Masalah

Perancangan identitas brand yang penulis kerjakan sebatas pada visualisasi logo
yang diperuntukan. bagi target market anak-anak berumur 5-12 tahun, berjenis
kelamin laki-laki dan perempuan, bertempat tinggal di wilayah urban dan sub-
urban, kelas ekonomi A-B, berkepribadian aktif dan ceria, memiliki ketertarikan
pada makanan manis yang dijadikan sebagai camilan, dan biasa bepergian
bersama dengan orang tua mereka mencari hiburan di area perbelanjaan di

wilayah urban dan sub-urban.
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1.4. Tujuan Perancangan

1. Menciptakan dan menetapkan identitas brand melalui visualisasi sebuah logo

2. Menciptakan faktor pembeda yang membedakan brand Raff House dari
kompetitornya

3. Mengkomunikasikan citra dari brand Raff House kepada masyarakat

4. Membangun sebuah brand awareness dalam pikiran masyarakat

1.5. Manfaat Perancangan

1. Meningkatkan penjualan dengan cara menarik perhatian target market dengan
tampilan visual yang menarik

2. Target market menerima pesan / citra dari brand Raff House yang
disampaikan melalui identitas visual

3. Target market lebih mengenal brand Raff House (awareness) dan

membangun sebuah loyalitas konsumen terhadap brand

1.6. Metode Penelitian

Pada perancangan ulang logo Raff House, penulis telah menetapkan beberapa
metode pengumpulan data yang tepat yang bersifat kualitatif. Data yang telah
dikumpulkan akan ditelaah lebih lanjut menggunakan proses SWOT analisis serta
menjadi landasan penulis dalam membentuk visual logo brand Raff House.
Berikut beberapa metode yang digunakan oleh penulis dalam mengumpulkan

data:
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Observasi

Menurut Riduwan (2004, HIm. 104), observasi merupakan teknik
pengumpulan data, dimana peneliti melakukan pengamatan secara
langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang
dilakukan. Informasi yang diperoleh dari hasil kegiatan mengobservasi
merupakan tempat, konsumen, kegiatan, kejadian, waktu, serta perilaku
target. Kegiatan observasi akan penulis lakukan terhadap lokasi penjualan
booth Raff House serta lokasi booth penjualan kompetitor sebagai bahan

analisa yang akan digunakan oleh penulis sebagai dasar perancangan.

Wawancara

Wawancara menurut Dr. Eko Budiarto (2001, HIm. 40) adalah proses
memperoleh informasi dengan cara metode tanya jawab antara peneliti
dengan informan atau subjek penelitian yang dilakukan secara langsung.
Teknik ini biasanya bertujuan untuk mengambil data dengan lebih akurat.
Wawancara penulis lakukan kepada owner dari Raff House dengan tujuan
pengambilan data perusahaan serta data yang berhubungan dengan
penjualan ataupun distribusi dari produk Raff House. Penulis juga
melakukan wawancara terhadap 50 sampel acak yang bertempat tinggal
pada wilayah Jakarta dan wilayah sub-urban di sekitarnya dengan tujuan

mengumpulkan data riset yang menunjang proses perancangan.
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- Kuesioner
Metode angket atau kuisioner menurut Arikunto (2006, HIm. 151) adalah
pernyataan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari
responden dalam arti laporan tentang pribadi atau hal-hal yang ia ketahui.
Sedangkan menurut Sugiyono (2008, HIm. 199), angket atau kuesioner
merupakan tehnik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawab. Melalui proses kuesioner, penulis mendapatkan data yang
berhubungan dengan lokasi geografis dan demografis dari konsumen Raff

House.

- Studi Literatur
Menurut Nazir (2011, HIim. 11) mengatakan bahwa studi kepustakaan
adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan studi penelaahan
terhadap buku-buku, litertur-literatur, catatan-catatan, dan laporan-laporan
yang ada hubungannya dengan masalah yang dipecahkan. Literatur penulis
kumpulkan melalui berbagai buku yang berkaitan dengan proses
perancangan identitas brand dan proses pembentukan sebuah logo.
Pengumpulan literatur pendukung seperti teori dan prinsip dasar desain

juga penulis kumpulkan sebagai dasar proses perancangan.

1.7. Metode Perancangan

Perancangan sebuah visual logo baru dari Raff House membutuhkan landasan

yang dapat menjadi dasar perancangan sebuah identitas. Penulis mengumpulkan
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data yang bersifat kualitatif maupun kuantitatif. Dibutuhkan beberapa tahapan

sehingga sebuah visualisasi logo dapat digunakan. Tahapan itu meliputi:

1. Pengumpulan data

Sebelum memulai tahap merancang, penulis terlebih  dahulu
mengumpulkan data yang berhubungan dengan perusahaan seperti latar
belakang perusahaan, visi, spesifikasi produk melalui metode-metode
penelitian yang telah ditetapkan. Pada proses ini tidak hanya data
perusahaan saja yang dikumpulkan, penulis juga mengumpulkan data yang
berhubungan dengan target konsumen. Keseluruhan data ini nantinya akan

sangat membantu proses perancangan desain.

2. Pengumpulan literatur

Penulis juga mengumpulkan berbagai literatur yang menjadi landasan bagi
proses perancangan. Literatur yang dikumpulkan berhubungan dengan
proses merancang sebuah identitas brand. Serta dibutuhkan juga beberapa

teori lainnya misalnya teori mengenai logo hingga teori psikologi warna.

3. Penyajian dan SWOT analisis

Pada tahapan ini, seluruh data yang telah terkumpul disajikan dalam
bentuk yang telah terstruktur seperti diagram, tabel, ataupun paragraf yang
menjelaskan detail dari setiap data yang ada. Data yang telah disajikan
kemudian menjadi bahan pertimbangan penentuan dan pengisian SWOT

analisis. SWOT analisis berguna untuk memudahkan penulis menarik
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kesimpulan dan menentukan permasalahan yang terdapat di dalam brand

Raff House.

Menentukan permasalahan

Hasil dari analisis SWOT yang penulis gunakan, akan menunjukan sebuah
kelemahan dan kekuatan yang dimiliki oleh brand Raff House. Melalui
hasil analisis ini, penulis dapat menarik kesimpulan permasalahan yang

dijadikan landasan dalam proses perancangan selanjutnya.

Pembentukan solusi dan konsep

Melalui SWOT analisis pula, kekuatan dari brand Raff House dapat
terlihat dan dapat ditampilkan sebagai brand uniquenes. Setelah
menemukan brand uniqueness yang dimiliki oleh brand Raff House, tahap
selanjutnya meliputi pembentukan konsep dan positioning yang ingin
diterapkan. Positioning dan konsep akan digunakan sebagai acuan akan
apa yang ingin ditampilkan dari sebuah brand Raff House atau bisa
disebut sebagai apa yang ingin konsumen rasakan mengenai brand Raff

House.

. Mind Mapping

Melalui positioning yang telah ditetapkan, proses perancangan visual logo
diawali dengan proses mind mapping yang diambil dari kata kunci
positioning yang dimiliki brand Raff House. Melalui proses ini, penulis
akan berusaha mencari esensi visual yang tepat dan dijadikan sebagai

visual logo dari brand Raff House.
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7.

10.

Sketsa pembentukan

Setelah menemukan visual logo yang dirasa tepat melalui proses mind
mapping, pembentukan visual logo dimulai dengan proses sketsa. Pada
proses ini, perancangan logo didasarkan pada hasil dari mind mapping dan

juga data yang telah penulis kumpulkan.

Proses finalisasi sketsa

Logo yang telah melalui penyempurnaan sketsa, kemudian penulis
finalisasi melalui beberapa proses. Proses finalisasi meliputi proses
digitalisasi dari sketsa, serta implementasi warna yang dianggap

memberikan kesan yang tepat bagi brand Raff House.

Penerapan rancangan

Logo yang telah difinalisasi kemudian siap diterapkan pada kepentingan-
kepentingan perusahaan yang nantinya bisa dijadikan sebagai identitas
brand. Penulis akan menerapkan logo pada seragam, pin, buku notes, dan

kartu nama.

Pembuatan GSM

Seluruh konfigurasi dari visual logo yang telah berhasil dirancang
kemudian penulis satukan ke dalam sebuah buku konfigurasi yang disebut
sebagai grafik standar manual (GSM) yang nantinya digunakan sebagai

panduan penerapan logo.
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1.8. Skematika Perancangan

PERANCANGAN

Proses mind mappping, penentuan
sitioning, sketsa aw rta finalisasi

Bagan 1.1. Skematika Perancangan
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