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PERANCANGAN ULANG IDENTITAS VISUAL CARD GAME 

“TENTANGKITA” 

 (Olivia A. Timothy) 

ABSTRAK 

tentangKita merupakan sebuah brand permainan kartu percakapan yang 
memiliki visi dan misi hubungan lebih baik atau bettering relationship. 
tentangKita saat ini hanya memiliki identitas visual berupa logo yang sering 
kali membuat salah presepsi target audiens nya sebagai tempat konsultasi 
hubungan, clothing, motivator hubungan, kampanye sosial hingga youtube 
channel. Identitas visual tentangKita masih belum dapat merepresentasikan 
atau menginformasikan produknya secara jelas kepada target audiensnya. 
ketidaksesuaian logo memengaruhi tingkat kepercayaan dan keputusan target 
audiens untuk terlibat dalam membeli produk ini. Dalam penelitian ini, 
pendekatan yang digunakan adalah mix methods yang mana menggabungkan 
kedua metode kualitatif dan kuantitatif. Sebagai panduan, digunakanlah teori 
Alina Wheeler tentang pentingnya identitas visual dalam membangun 
kesadaran merek. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa masyarakat 
mendukung perubahan identitas visual pada merek ini. Berdasarkan temuan 
ini, disimpulkan bahwa perancangan identitas visual tentangKita perlu 
dilakukan untuk mencerminkan nilai serta tujuan merek tersebut dengan lebih 
baik, serta juga memperkuat kesadaran merek. 
 
Kata kunci: Perancangan, Identitas Visual, Card game, tentangKita 
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REDESIGN THE VISUAL IDENTITY OF THE CARD GAME 

“TENTANGKITA” 

 (Olivia A. Timothy) 

ABSTRACT 

tentangKita is a conversation card game brand that has a vision and mission 
of better relationships. tentangKita currently only has a visual identity in the 
form of a logo, which often makes its target audience misperceive it as a place 
for relationship consultations, clothing, relationship motivators, social 
campaigns, and YouTube channels. tentangKita visual identity is still unable 
to clearly represent or inform its products to its target audience. logo 
mismatch influences the target audience's level of trust and decision to 
engage in purchasing this product. In this research, the approach used is 
mixed methods, which combine both qualitative and quantitative methods. As 
a guide, the theory Alina Wheeler is used regarding the importance of visual 
identity in building brand awareness. The results of this research show that 
the public supports changes to the visual identity of this brand. Based on these 
findings, it was concluded that designing the visual identity of tentangKita 
needs to be done to better reflect the brand's values and objectives, as well as 
strengthen brand awareness. 
 
Keywords: Redesigning, Visual Identity, Card game, tentangKita 
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