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PERANCANGAN ULANG IDENTITAS VISUAL

BREAKROOM BILLIARD

Barbie Jovannka Riyani

ABSTRAK

Bisnis Billiard di Indonesia kini makin banyak pesaing bisnisnya, seperti yang
bisa kita amati di sekitaran Gading Serpong ini. Breakroom Billiard
merupakan salah satu bisnis billiard di daerah Gading Serpong yang telah
berdiri sejak 2020. Namun, Breakroom Billiard ini belum memiliki identitas
visual yang dapat mencerminkan citra brand. Hal ini menimbulkan penurunan
pendapatan dari Breakroom Billiard. Citra brand yang ingin dibangun dari
Breakroom Billiard ini merupakan billiard yang ramah untuk anak muda
dengan suasana nyaman. Menurut hasil FGD, Breakroom Billiard ini memiliki
potensi untuk mendapatkan pengunjung yang banyak dan sesuai dengan visi
dan misi nya. Namun, dikarenakan identitas visual yang tidak mencerminkan
citra yang sesuai dengan visi dan misi nya maka hal ini berpengauh terhadap
penurunan pendapatan yang dialami. Oleh karena itu, penulis ingin merancang
ulang identitas visual dari Breakroom Billiard. Dalam proses perancangan ini,
penulis menggunakan metode kualitatif, dengan melakukan wawancara,
observasi, FGD, dan kuisioner. Menerapkan teori Alina Wheeler untuk
merancang ulang identitas visual Breakroom Billiard.

Kata Kkunci: Identitas Visual, Penurunan Pendapatan, Breakroom
Billiard.
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REBRANDING OF VISUAL IDENTITY

BREAKROOM BILLIARD

Barbie Jovannka Riyani

ABSTRACT (English)

The billiard business in Indonesia now has more and more business
competitors, as we can observe in the Gading Serpong area. Breakroom
billiards is one of the billiard businesses in the Gading Serpong area
which has been established since 2020. However, Breakroom billiards
does not yet have a visual identity that can reflect the brand image. This
causes a decrease in income from Breakroom billiards. The brand image
that Breakroom billiards wants to build is a billiard that is friendly to
young people with a comfortable atmosphere. According to the FGD
results, this billiard breakroom has the potential to get a lot of visitors
and is in accordance with its vision and mission. However, because the
visual identity does not reflect an image that is in accordance with the
vision and mission, this has an effect on a natural decrease in income.
Therefore, the author wants to redesign the visual identity of Breakroom
billiards. In this design process, the author used qualitative methods, by
conducting interviews, observations, FGDs, and questionnaires.
Applying Alina Wheeler's theory to redesign the visual identity of
Breakroom billiards.

Keywords: Visual Identity, Decrease in Income, Breakroom Billiards.
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