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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perancangan adalsh sebush pruse-s mhenu_iuan untuk merumuskan cara
menciptiakan sesuatu yang belum ada P ; i penciptaan ide-ide baru,
pengujion dan validasi MWMW m:pen:.mmmnn rencana dan
spesifikasis mﬁpfrhmm_mlemmﬂmm tersebut (Martin
& Martin, 2009). Logo merupakan representasi ﬂhll:[-ﬂl'im merek yang
terdini atas berbagai clemen, seperu bentuk, wama, w, dan simbol. Semua
elemen inf dirancang untuk menciptakan kesan wngﬁa!ﬁ ﬂﬂuludmns yang
menjadi sasaran (Airey. 2014)

ﬂmﬁmmk adalah keseluruhan citra yang dimiliki oleh scbuah merck, yang
terdiri dari berbugai elemen visual. verbal. dan non-visual yang tthmﬂt
pmiepﬂ Jonsamen terhadop merek fersebut Dalam proses membangun identitas
mk. laga menjadi salah satu elemen yang sangat penting dan harus diperhatikan
dmp cermat. Sebuah logo yang baik mampu memberikan kesan pertama yang
kuat dan positif bagi konsumen siau kelompok sasaran (Said, 2019).

Identitas visual mencakup seluruh gambar dan mformas: grafis yang
merepmﬂln mm merek, seria mpmqﬂian perbedasnnya dan
yang lain {Levanier, 2020}, Logo adalah elemen fundamental dalam desain grafis
yang berperan sebagal b@mmmmqﬂﬁm desain merek lainnya.
Identitas visual harus diperhatikan dan dirancang dengan baik agar merek dapat
dikenal luas dan terus berkembang di masyarakat (Landa, 2011). Selain itu dengan

dengan adanya identitas visual yang baik maka dapat memudahkan konsumen
dalam membedakan sebuah frand {Tam, 2018},

Menurut (Airey. 2014) bahwa logo wvang baik dapat membantu
meningkatkan reputasi dan citra merek. serta meningkatkan loyalitas konsumen.



Menurut (Achrol & Kotler, 1999) Konsumen memiliki kemampuan untuk
memberikan masukan berharga mengenai preferensi mereka terhadap merek dan
produk, yang dapat menjadi panduan dalam merancang logo vang lebih sesuai
dengan keingman mereka, Maks dan tw dibutshbannys re-bronding  agar
perusshasn  meninglutkon teputest don citre merek ager konsimen dopat

meningkatkan foyalitssmya

UMEM merupaks

ardnana ZHIE",

Data UMKM 2018-2013

E_:i"_ LTS Y B ;nh o uil |

| Bt (%] i | e | aae | adw w7
Sumber: Kadin Indonesia, 2024



Pada data gambar distas, Kadin menjelaskan bahwasannya pada tahun 2023
pelaku usaha UMKM mencapai sekitar 66 juta. Kontribusi UMKM mencapai 61%
dan Pendapatan Domestik Bruto (PDB} Indonesia, setara Rp%.580 triliun. UMEM
menyerap sekitar 117 juta pekerja (97%) dan total tenaga kerja.

UMEM skan berlomba untuk mendspatkan target pasar vang luas agar
dapal dikenal oleh para pelanggannya dengan meningkatkan citra merek secara
baik. Batik Jumpul:m Maharani mmm satau UMKM yang ada di Kota
Yogyakarta se;ﬂkhhm"ﬂil}m saat ini. Penelition. ini bertujuan  untuk
membantu. UMKM mm Maharani ml'nw;ngkan logo yang
dapat. mnp!rhlm brand identity Batik Jumputan Mﬂlmim ‘Selain itu. penelitian
nﬁ;ﬁm dopat memberikan kontribusi pada perkembangan industri UMKM di
Kota WE khususnya dalam hal persncangan hgbwlbagmnthn
blﬂﬂqdm identitas merek. Pentingnya identitas visnal dupat membarigun citra
merek yang baik dan berperan penting unfuk membedakan sehdﬂmtpudn
kompetitornya. Pada batik jumputan maharani sangat dipentingkan karena usaha
tersebut beroperasi dalam industri yang sangat kompetitif untuk menarik para
pelanggannya secar luas. Permasalahan terdapat pada belum menuliki identitas
vﬁiml j.'u.ﬂgﬁhlnl dan bentuk logo wama pada logo Butik Jumputan Maharani yang
kurang menurik dan tidak tersusun dengan baik.

Inovasi dalam batik dapat dilakukan melalui berbagai teknik membatik,
pemll% Hm mm mbmhik mﬂﬂﬁ Jﬁ:ﬁn. Salah satu contoh
inovasi batik yang menarik adalah hatik jumpistan. ‘Batik jumputan adalah hasil
karya para pengrajin yang meng; eberapa teknik, sehingga tercipta kain
vang unik dengan nilai arfistik atan keindnhm vang ‘khas. Terdapat empat cara
dalam pembuatan batik yaitu ditulis menggunakan canting (batik tulis), dicap (batik
cap), dicetak (batik sablon atou batik cetak), diikat dan dicefup (batik jumputan)
(Sari, 2013).

Fungsi jumputan pada dasamya sejalan dengan fungsi batk secara umum.
Seinng berjalannya wakiu, jumputan telah mengalany berbagai perkembangan
yang signifikan. Saat ini, batik tidak hanya terbatas pada produk kain, melainkan



juga dapat diaplikasikan dalam berbagai bentuk. seperti sandal. pakaian, tas,
lukisan. dan elemen interior lainnva. (Hamidin, 2010)

Keunikan Sanggar Jumputan Maharan ini adalah produknya yang terbilang
langka dan jarang ada vang bisa menvamai, karena produksi dan batik i hanya
1:1 sehingga produk yang dijeal hanya sekali dan tidak akan diproduksi lagi, selain
itu lama produksi dari batik ini membutuhkan waktu yang agak lama, karena
melewati proses-proses; Dalam pmmm motif ini, kain dijumput pada
bagian-bagian tertentu, iemu.;ﬁ: ﬂﬂkﬂ mhn—. karet atau tali sebelum
dicelup. Ketika kain tersehut dicelup, warna akan diserap oleh seluruh bagian
kaﬂuuhw mma‘!dﬁngga mmipmlﬁ:puiﬁ—p&l;.;gmg indah pada
y.'lng wﬂﬂ untuk lmncegnh bagian-bagian m ﬂﬂmﬁ}mp zat warna.
TM ikat celup merupakan metode pewarnaan vang mm mﬂfal:m
menggunikan tali, di mana zat warna yang diserap oleh kain akan terhalang
alat seperti kelereng atau kerikil, schingga menciptakan motif yang nﬂ.ﬁeﬂmu it
yang n'.lml!uﬂ-unqk dari Sanggar Jumputan Maharani mi, mereka mermliki motif-
motil mﬂ:hﬂh&ﬂl duri jumputan vang ada di m.:m]mjrl, mereka mamilikn motif
Lmik;q'uertl bentuk gajah. bunga, daun dan lain-lainmya, hal i memiliki nilo
tomibaly tntuk Sanggar Jumputan Maharoni karena melewati ]tmsm yamg panjang
Lintuﬁ ‘membentuk motif-motif seperts itn menggunakan hlcn:ug yang di ikat,

s pembustn jumpuian ini pada dasarya mirp dengan bask tuli. i mana
wnmam tertentu diterapkan pada kain dn.u']!mﬂ pewamnaannya dilakukan
secara berulang-ulang. (Pumaningrum et qLJH’}.

Pada latar belakang permasalghan tersebut, penulis mencoba untuk
mengembangkan perancangan identitas visual batik jumputan maharani untuk
memperkual citra merek dan membongun loyalitas pelanggan. Dan  untuk
memperkenalkan identitas visual dan batik jumputan moharani yang baru seperti
membuatkan loge, membuatkan filosofi logo, membuatkan layout logo dan
campaign untuk membangun brand awareness. Dengan itu, penulis tertark
melakukan persncangan identitas visual pada Batik Jumputan Maharani dengan



judul ; "Skema Artis Content Creator Perancangan Identitas Visunl Pada Usaha
Smnggar Jumputan Maharoni™

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dinemuskan bahwa

I.  Bogmimans perancangan identitns visual padon Sanggar Batik
Jumputzn Maharani?

identitas visual Sanggar
en dengan memudahkan
konsumen untuk mengen 1 it dlan dapat bersaing dengan
rival - rivalnya secara efisien. Perancangan ini juga dapat bermanfaat untuk para
pengusaha supaya dapat berinovasi dalam merancang bisnis mereka,
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