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REBRANDING KEBUN BINATANG SURABAYA

(Crysthalia Thomas)
ABSTRAK

Kebun Binatang bukan sekadar tempat memelihara satwa, tetapi juga
memiliki peran penting sebagai wahana rekreasi, pusat konservasi,
pendidikan, dan riset yang dilindungi oleh peraturan pemerintah. Selain
berfungsi sebagai tempat rekreasi yang mendidik, kebun binatang juga
berkontribusi dalam upaya pelestarian spesies yang terancam punah dan
menjadi laboratorium hidup untuk penelitian ilmiah. Meskipun Kebun
Binatang Surabaya pernah menjadi yang terbesar di Asia Tenggara,
penggunaan identitas dan taktik komunikasi yang tidak efektif menyebabkan
kesulitan dalam merespons perubahan audiens dan zaman. Untuk mengatasi
tantangan ini, rebranding diusulkan untuk memperbaiki citra dan identitas
kebun binatang, serta meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya
keberadaannya dalam melestarikan keanekaragaman hayati. Proses
rebranding yang dilakukan bersumber dari metode perancangan identitas
visual milik Alina Wheeler, yang dimulai dari conducting research dengan
tujuan untuk mendapatkan informasi dan data, clarifying strategy dengan
tujuan untuk menentukan strategi perancangan, designing identity, creating
touchpoints, dan managing assets yang merupakan rangkaian proses dalam
perancangan brand identity maupun visual identity dari Kebun Binatang
Surabaya. Melalui rebranding ini, diharapkan kebun binatang dapat
mempertahankan eksistensi baru dan menjalankan perannya secara efektif.

Kata kunci: Kebun Binatang Surabaya, identitas, rebranding
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REBRANDING OF SURABAYA ZOO

(Crysthalia Thomas)
ABSTRACT (English)

A zoo is not merely a place to keep animals, but also plays an important role
as a recreational venue, a conservation center, an educational institution,
and a research facility, all protected by government regulations. Besides
serving as an educational recreational place, the zoo also contributes to the
conservation efforts of endangered species and functions as a living
laboratory for scientific research. Although Surabaya Zoo was once the
largest in Southeast Asia, ineffective use of identity and communication
tactics has caused difficulties in responding to changing audiences and times.
To address this challenge, rebranding is proposed to improve the zoo's image
and identity, as well as to raise public awareness about its importance in
preserving biodiversity. The rebranding process is based on Alina Wheeler's
visual identity design method, starting from conducting research to gather
information and data, clarifying strategy to determine design strategies,
designing identity, creating touchpoints, and managing assets, which are the
steps in the brand identity and visual identity design process for Surabaya
Zoo. Through this rebranding, it is hoped that the zoo can sustain a renewed
existence and perform its role more effectively.

Keywords: Kebun Binatang Surabaya, identity, rebranding
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