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PENDAHULUAN

i.1. Latar Belakang

Pada zaman yang serba mpmmw1 ilmu pengetahuan dan dunia
usaho semakin berkembang pesat serta bersning ketat. Salah salunya adalah
dunia marketing. Hal ifu terlihat ﬂil}!l adanya ﬂm kebutuhan promosi
vang diangoap mampu untuk meningkatkan hramd dwareness dengan cara
mempromesikannys menggmnokan visual yang menarik dan kreatif dem
‘mencapsi target audigns yang diinginkan, Wm kebutuhan visual,
‘sebuah usaha membutuhkan peranan desain grafis unfuk menunjang hal
tersebut, Desain grafis menupakan salah satu unsur yans sangat penting tintuk
mnhu suatu produk/jasa kepada masyarakat agar dapat mereka terima

sesual dengan fujuan, sebab desain visual dapat menciptakan suatu gambaran
'm mm:a.n keunikan atau perbedaan produk jas tersebut dengnn
pmdnb'fnm lainnya yang sejenis atau dopat dlhlamw peﬁt@ma [de
-.hm’uf membuat suatu produkjasa menjadi lehih mun;rﬁ. nilai jual,
dengan desain grafis yang komunikatif dan konsep yang didesain sedemikian
rupa akan membuat susty gamboran yang sesuai seperti yang diinginkan.
Pemm grafis menuntul. pemshaman terhadap esensi dunia visual
dan seni (estetika), Suhﬂh desnm gmﬁs mu'qﬁan elemen-elemen dan

s m ' lksi sebuah karya visual,
Deesain  grafis mmﬂmpk:m beberapa  prinsip, yalr.m Kesederhanan,
Keseimbangan, Kesatuan, Penekanan, dan Repetisi. Sedangkan elemen-
elemen yang dinsungnya meliputi Gans. Bentuk, Ruang, Tekstur, dan Warna
Dian pada akhirnya sang penikmat karya viseal skan memberikan penilaian,
seperti apa yang dikatakan Kant: Nilai Estetis dan Nilai Ekstra. Nilai estetis
diperoleh melalui perggunaan elemen-elemen dan prinsip-prinsip. Sedangkan

prinsip-prinsip desain (} cormny




nilai ekstra muncul: gerakan (animasi), percepatan, lambaian, suasana panas,

atmosfer tenang dan lain sebagainya (Vinsensius Sitepu, 2004).

Salah satu contoh keterkaitan desain grafis pada marketing suato event
dapat terlihat pada konser girf band terkenal ssal korea yvaitu BLACKPINK,
Desain grafis memainkan peran peniing dalom strategs pemasaran konser
BLACKPINK. Terlihat dari penggunaan. elemen visual pada poster. tiket.
merchandive, dan/konten digital di media sosial dirancang untuk menarik

perhatian penggemar dan memperkoat identites brand BLACKPINK.

[BLADK-PIVK]

Gambar 1.1 Logo BLACKPINK Baokerowsd Hitam

Sumber: Google, 2025

| |Bm:ﬂc-#ili_l‘it]

Gambar 1.2 Lopo BLACKPINK Backgroumd Pink

Sumber: Google, 2025



Mulai dari penggunaan wama khas merah muda yang lembut dan
hitam, yang memiliki kesan sederhana akan tetapi bisa digunakan secara
fleksibel dolam penggunsannya di segala dessin dan merchandise, serta
menggambarkan eitra dan mama gird band tersebul. Digabungkan dengan
tipografi yang modern., serta komposisi visual vang dinamis membantu

menciptakan kesan eksklusif dan meningkatkan daya tarik promosi.

Gambar 1.3 Merchandise BLACKPINK. World Tour North dmericun
Sumber: Google, 2023

Gambar |.4 Merchandise BLACKPINK World Tour Axia
Sumber: Google, 2025



Gambar 1.5 Merchandive BLACKPINK Warld Tour Sakirso

Sumber: Google

Dalam markeling merchandize, tim merekn membuat salsh satu cara
paling efektif dnn efisien. Dengan cara membuat desain khusus dan terbatas
pada setiap sour konser mereka, yang membuat jans berat gir! band itu rela
menganiri dan melakukan pre-orader hanya untuk mendapatkan koleksi terbaro
dari BLACKPINK.

Gambar 1.6 Kolaborasi Oreo dan BLACKPINK
Sumber: Google, 2025



Gambar 1.7 Kolaborasi Starbucks dan BLACKPINK
Sumber: Google. MS

Untuk mensmbah efektifiins  penjualan, BLACKPINK sering
melakukan kolaborasi dengan Aramd besar seperti Oreo, dam Starbucks.
Terbukti dengon adanys koluborasi tersebut, sebuak brand menjadi sangat
meh,]l don penjualon kolaborasi merekn dengam., BLACKPINK. Cam
murkefing mereka untuk memperkenalkan produknys koliborasinya juga
beryarias, Untuk Oreo mereka menyelipkan pharo mﬂpﬂm mumiber disertal
dengan tandh tangan, yang membuat penggemarmya ingin mengaleksi semua
fatonya dan berujung dengan harus membeli produk oreo sebanyak mungkin
unlnkm E.ih‘ntdﬂi Starbucks, mercka melakukan marketing
dengan cara melakukan wawancara denﬁln }'Ih:. member mengenai varian
botol muna yang mﬂ'ﬂhm ﬁm kolaborasi tersebut, Dengan begitu para
penggemar ingin membeli botol yang sama yang dimiliki oleh idolanya
tersebut.

Merangkap dari kesuksesan tim desain grafis girf band BLACKPINK
dalam melakukan markeiing. Penulis ingin menunjukkan bagaimana peranan
desain grafis dalam marketing pada eveni skala nasional. Event Balonce Bike
AFA X KILAU Series 3 adolah kegiatan yang berfokus pada kompetisi sepeda



tanpa pedal (balance bike) untuk anak-anak, bertujuan untuk mengembangkan
keterampilan motorik dan membangun jiwa sportivitas anak sejak dini. Selain
sebagai ajang olahraga, acara inl-menjadi sarana untuk mempererat komunitas,
mempromosikan gaya hidup aktif, serta mendukung interaksi sehal antara
anak dan orang twa. Oleh karena itu, perancangon logo dan atribut yang
menank menjadi krusial untuk memperkuat identitas acara dan meningkatkan
ketertarikan publik.

Perancangan dessin jogo dan atribut untuk Evens. Balance Bike AFA X
KILAL Seriex 3 bertujusn menciptakan identitas visual yang kuat. menarik.
din relevan derigan target audiens, yaitu keluarga mida don anak-anak. Logo
'ditm;m untuk mmiﬂtun nilai-nilai um w ha.eru:m. keceriaan,
'hquﬁas.l Menggunakan elemen visual yﬂngmmﬁma cerah,
lustrasi dinamis, serta tipografi ramah anak. Atribut pendukung seperti
hirnaer, Hﬂkdrap jersey FESC!I'IL medali. dan merchandise hIﬂi‘.’l‘l MRE
pm Sekaligus memberikan memori berkesan bagi pﬁﬁlﬂ yang
mengikuti gvent tersebut.

Dani sudut pandang marketing. event ini menjadi peluang strategis untuk
‘membangun e @wareness, meningkatkan engagemeny dengan target
utﬂkﬂi {m ﬂmﬂiﬂﬁmmmk—nka sertn. ﬁgﬁ"jpurluas pasar event
melaln pengaloman langsung. Selam i, kehadiran sponsor dan kolaborasi
dengan komunitas lokal dalam evenr ini MImmhkm sinergl yang
mendukung positioning event Sehagai pilihan utama untuk aktivitas edukatif
yang menyenangkan. Dengan pendekatan ini, Eveni Balance Bike AFA X
KILAU Seviex 3 tidak hanya menjadi sarana kompetisi dan hiburan. telapi juga
media efektif untuk membangun loyalitas konsumen.

Keunikan penelitian ini dibanding dengan penelitian sebelumnyva terletak
pada fokusnya perancangan identitas visual dan strategl marketing melalui
desain grafis dalam konteks evenmt olahraga anak. khususnyn Bafoece Bike



AFA X KILAU Seriex 3. Berbeda dengan penelitian lain yang umumnya
membahas desain grafis dalam branding suatu perusshasn atau kampanye

Selain itu, penelitian ini lll:l]glllll‘ﬂﬂl!lhm pendek:l:m estetika dan

o Bagaimana  persn  desain  grafis  dalam
meningkatkan  efektivitas  strategi  marketing
pada event skala nasional, khususnya pada Event
Balance Bike AFA X KILAU Series 37



Penulis  mengharapkan perunicangan desain ini dapat
memecalikan masalah dengan memahami dunia desain. selain 1t
juga memberikan manfaat dan evaluasi pembelajaran untuk para
O S SN DG el pedg i i
pembuatan logo dan atribut pada suatu even.



1.4.2. Manfaat Praktis

dan informasi untok penulisn selnjunya. feksittopik
perancangan desain sebagai media visual dan marketing. Penulis
juga berharap karya ini dapat menambah pengetahuan di studi
kormmumikasi.
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