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ABSTRAK 
 

Distro merupakan awal dari bermunculanya industri clothing line. Distro di 
Indonesia berkembang sebagai sebuah toko yang menjual produk pakaian yang 
dititipkan oleh sebuah merk pakaian yang memproduksi pakaian dengan fashion yang 
bergerak dan berkembang pada distro. Perkembangan distro berawal pada sebuah 
studio music, Reverse di daerah Sukasenang sekitar tahun 1994. Di Yogyakarta banyak 
bermunculan brand-brand yang menampilkan kekhasan dan keunikan dalam konsep 
seperti yang dilakukan oleh brand Carousel yang mempunyai ciri khas menggunakan 
5 karakter hewan. Mulai meluasnya perdagangan clothing line yang ada di Yogyakarta 
ini sendiri memberi tantangan bagi anak muda untuk lebih selektif dalam mencari 
konsep yang akan diterapkan pada brandnya agar tidak sama dengan pesaing lainnya. 
Dengan kasus tersebut brand Andalas, sebuah brand lokal Jogja mencoba menawarkan 
konsep desain dan tema yang berbeda dari clothing line pada umumnya. Konsep yang 
diangkat mengusung tema budaya lokal yang ada di Indonesia yaitu budaya suku Batak 
Toba. Dilihat dari insight kebudayaan Indonesia. Pada konsepnya, budaya Batak Toba 
ini divisualkan ke bentuk yang lebih menarik serta tetap minimalist menyesuaikan 
trend clothing yang sedang marak saat ini. Andalas diciptakan untuk memberi warna 
baru pada hal-hal kebudayaan yang ada di Indonesia khususnya budaya suku Batak 
Toba dengan tampilan yang berbeda. Dengan adanya perancangan komunikasi visual 
branding, diharapkan Andalas akan lebih dikenal oleh target konsumen sehingga 
nantinya dapat mempengaruhi tingkat penjualan produk dan meningkatkan omset 
clothing line Andalas. 
 

Kata kunci: Clothing Line,Brand, Batak Toba, Kebudayaan 
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ABSTRACT 
 

Distro are the beginning of the emergence of the clothing line industry. Distros in 
Indonesia developed as a store that sells clothing products entrusted by a clothing 
brand that produces clothing with fashion that moves and develops in distributions. 
The development of the distribution began with a music studio, Reverse in the Sukasuka 
area around 1994. In Yogyakarta, many brands have emerged that display uniqueness 
and uniqueness in concepts such as the Carousel brand which has the characteristic of 
using 5 animal characters. The spread of the clothing line trade in Yogyakarta itself 
poses a challenge for young people to be more selective in finding concepts that will 
be applied to their brands so that they are not the same as other competitors. With this 
case, the Andalas brand, a local Jogja brand, tries to offer a different design concept 
and theme from the clothing line in general. The concept raised carries the theme of 
local culture in Indonesia, namely the culture of the Toba Batak tribe. Seen from the 
insight of Indonesian culture. In concept, the Toba Batak culture is visualized in a more 
attractive form and remains minimalist according to the current trend of clothing. 
Andalas was created to give a new color to cultural things in Indonesia, especially the 
Batak Toba culture with a different appearance. With the design of visual branding 
communication, it is hoped that Andalas will be better known by target consumers so 
that later it can affect the level of product sales and increase the turnover of the 
Andalas clothing line. 
 

Keywords: Clothing Line, Brand, Toba Batak, Culture. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Industri fashion di Indonesia sudah semakin berkembang. Fashion juga 

mencerminkan citra dari seseorang. Bukan hanya sekedar kebutuhan primer 

namun, sudah menjadi kebutuhan artistik. Industri fashion saat ini sudah 

merupakan suatu kebutuhan pokok bagi seluruh kalangan masyarakat sosial. 

Ditunjang dengan perkembangan teknologi mesin yang semakin canggih, mulai 

dari seragam kantor, pakaian dewasa, remaja dan anak-anak seakan tidak ada henti-

hentinya berkembang. Fenomena yang sedang terjadi saat ini adalah 

bermunculannya clothing line. Clothing line adalah brand yang memproduksi 

sendiri dari mulai materi serta artikel desainnya sesuai dengan konsep tertentu. 

Clothing line biasanya hanya memproduksi kaos, namun sekarang bisa 

memproduksi kaos, tas, topi, jaket, dan aksesoris lainnya. 

Distro merupakan awal dari bermunculanya industri clothing line. Distro di 

Indonesia berkembang sebagai sebuah toko yang menjual produk pakaian yang 

dititipkan oleh sebuah merk pakaian yang memproduksi pakaian dengan fashion 

yang bergerak dan berkembang pada distro. Berawal dari Richard (mantan 

drummer Pas Band) Didit, dan Helvi yang mendirikan distro bernama Reverse. 

Reverse menjual beberapa barang seperti poster, kaos, pin, kaset dan CD. Melihat 

kejadian itu membuat beberapa anak muda ingin membuat produk atau brandnya 

sendiri yang sesuai dengan hobi mereka seperti yang dilakukan oleh Reverse. 

Semenjak itu clothing mulai bermunculan dan booming pada tahun 2003. Kota 

Bandung merupakan tempat clothing line berkembang pesat sampai akhirnya 

menyebar luas sampai ke beberapa kota seperti Yogyakarta, Solo, Jakarta, Malang, 

Surabaya dan yang lainnya. 

Dapat dijumpai ada banyak ragam konsep yang diangkat dari semua brand 

clothing line yang ada di Indonesia. Brand lokal Thanksinsomnia yang mengangkat 
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tema pop culture, musik anime 90’s, grunge dan budaya pop untuk membuat 

produk yang unisex bagi anak muda. Pada brand SundaySunday memiliki ciri khas 

dalam sebuah logo yang berbentuk es krim yang menjadikannya sebuah garis besar 

untuk brand tersebut. Pada brand Carousel memiliki ciri khas menggunakan 5 

karakter hewan sebagai desain utamanya dengan berharap orang dapat terinspirasi 

untuk memperlakukan hewan sebagai sahabat mereka. 

Usaha seperti clothing line ini sangat banyak diminati dikalangan anak muda 

milineal karena kita bisa membuat konsep kreatif sendiri dan bisa menggunakan 

modal kecil terlebih dahulu. Mulai meluasnya perdagangan clothing line yang ada 

di Indonesia ini sendiri memberi tantangan bagi anak muda untuk lebih selektif 

dalam mencari konsep yang akan diterapkan pada brandnya agar tidak sama 

dengan competitor. Berkaitan dengan kasus tersebut, brand “Andalas” mencoba 

menawarkan konsep desain yang berbeda dari clothing line pada umumnya. 

Konsep yang akan diangkat mengusung tema Suku budaya Batak Toba, Sumatera 

Utara. Suku batak Toba ini merupakan salah satu suku di Indonesia yang 

mempertahankan kebudayaannya. Sampai sekarang adat dan budaya tetap 

dilaksanakan dalam kehidupan sosial orang batak dan aktivitas sehari-harinya. 

Sebagai salah satu suku terbesar di Indonesia, suku Batak memiliki adat istiadat 

beragam yang diturunkan dari nenek moyang. 

Selama ini adat istiadat tersebut selalu diturunkan kepada penerusnya dari 

mulut ke mulut. Namun, cara tersebut dapat berhenti disuatu masa ketika tidak ada 

lagi yang dapat memberikan informasi secara lisan mengenai adat tersebut. Seiring 

dengan perkembangan zaman dan kebutuhan modern, suku Batak tampak kendur 

eksistensinya dan kurang diperhatikan di era globalisasi saat ini. minat rasa ingin 

tahu pun tampak mengalami penurunan, hal tersebut dikarenakan peran dari objek 

budaya tersebut hanya digunakan sebagai souvenir pada tempat wisata. 

Dikutip dari (Beritasatu.com) menurut Hotman Siahaan, budaya batak harus 

memaknai ulang konsep budayanya apabila ingin bersikap cerdas dalam 

menghadapi arus globalisasi. Sebab globalisasi jangan Cuma ditafsirkan sebagai 
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internasionalisasi, liberalisasi, universalisasi atau westernisasi, tapi juga harus 

diterangkan dari segi yang terjadi di segala bidang. 

 Menanggapi hal tersebut brand “Andalas” dengan tema budaya suku Batak 

yang akan diangkat dan dikemas menjadi visual branding clothing line. Visual 

branding adalah pengaruh yang diakibatkan suatu bentuk visual untuk 

membedakan brand lainnya/kompetitor, sehingga para audience mudah mengingat 

dan dirasakan menonjol daripada mengingat brand lainnya. Melihat kondisi budaya 

batak yang tepat untuk dikenalkan pada masyarakat maka perancangan visual 

branding sangat diperlukan untuk memberi identitas sehingga masyarakat bisa 

memahami citra yang ditampilkan. Visual branding ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas dan pengenalan adat-adat budaya batak. 

Brand Andalas mencoba mengangkat konsep ini untuk menonjolkan kembali 

aset budaya yang berlimpah akan nilai estetika secara visual dan diterapkan dengan 

ilmu desain saat ini sehingga melahirkan aset kreatif baru yang akan menjadi 

manifestasi di masa sekarang sampai masa depan. Brand Andalas diciptakan untuk 

memberi warna baru pada hal-hal yang berhubungan dengan budaya dengan 

tampilan yang berbeda. 

Perancangan visual branding pada brand Andalas bertujuan untuk 

membangun brand image yang berbeda dengan competitor yang lain serta 

meningkatkan citra budaya bagi brand mapun konsumen. Hal tersebut 

diaplikasikan pada nama brand, logo, corporate serta media pendukung lainnya. 

Dengan adanya perancangan komunikasi visual branding clothing line, diharapkan 

brand Andalas akan lebih dikenal oleh target konsumen sehingga nantinya dapat 

mempengaruhi tingkat penjualan produk. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang visual branding untuk meningkatkan brand 

awareness dari Clothing Andalas sebagai brand baru dan media pendukung yang 

tepat untuk budaya batak? 
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C. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk merancang komunikasi visual yang 

mencerminkan identitas visual brand Andalas dan meningkatkan awareness target 

audiens terhadap brand Andalas sebagai merk clothing line baru dengan tema 

budaya batak agar bisa diterima oleh masyarakat. 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

1. Merancang identitas visual brand Andalas. 

2. Merancang video teaser launching 

3. Merancang media promosi pendukung produk andalas (t-shirt, kaos kaki, 

totebag, longsleeve, outer dan sticker pack) 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa : 

a) Perancangan ini dapat dimanfaatkan sebagai referensi bagi penulis 

maupun mahasiswa lain yang bertemakan kebudayaan. 

b) Mampu dimanfaatkan untuk materi pendukung pembelajaran atau 

bahan setudi kasus yang berkaitan dengan perancangan visual 

branding. 

2. Bagi Brand Andalas :  

Memperoleh visual branding yang sesuai dengan jati diri brand serta 

membantu dalam menjaga komunikasi visual yang mampu meningkatkan 

awareness dan promosi bagi brand Andalas dan target audiensnya. 

3. Bagi Target Audiens : 

Memberikan alternatif lain pada fashion khususnya clothing dengan tema 

yang masih jarang diangkat. 

F. Definisi Operasional 

1. Komunikasi Visual 

Menurut defenisinya, Desain Komunikasi Visual adalah suatu disiplin 

ilmu yang bertujuan mempelajari konsep-konsep komunikasi serta ungkapan 
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kreatif melalui berbagai media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara 

visual dengan mengelola elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan 

gambar, tatanan huruf, serta komposisi warna dan layout (tata 

letak/perwajahan). Dengan demikian gagasan bisa diterima oleh orang atau 

kelompok yang menjadi sasaran penerima pesan (Adi Kusrianto,2007:2). 

2. Branding 

Branding merupakan nama, istilah, tanda, simbol, rancangan atau 

kombinasi dari semuanya yang dimaksudkan untuk mengidentifikasi barang 

atau jasa atau kelompok penjual dengan membedakannya dari barang atau jasa 

pesaing (Kotler dan Keller, 2009:268). 

3. Clothing Line 

Memiliki konsep yang sama dengan Distribution Store yaitu menjual 

produk-produk fashion, akan tetapi clothing line menjual produk yang 

diproduksi sendiri. 

G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

1) Wawancara 

Melakukan wawancara untuk mengumpulkan data dengan cara 

mengajukan beberapa pertanyaan-pertanyaan kpada narasumber yang 

relevan baik primer maupun sekunder. 

2) Kuisoner Guides 

Metode pengumpulan data melalui kuesioner yang dibagikan ke 

sejumlah orang untuk memperoleh respon yang berkaitan dengan 

objek perancangan. 

b. Data Sekunder 

Metode untuk memperoleh data yang bersumber dari media cetak seperti 

buku, majalah, katalog dan data yang didapat dari media online yang 

berkaitan dengan brand image dan teori lain yang mendukung. 
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c. Dokumentasi 

Metode untuk memperoleh data berupa foto, video, artikel dan catatan yang 

berkaitan dengan obyek perancangan serta berguna untuk melakukan 

perbandingan terhadap brand clothing lain untuk observasi media 

perancangan yang akan digunakan. 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan pada perancangan ini menggunakan 

pendekatan metode SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, dan Threats) 

untuk menganalisa kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman terkait objek 

perancangan, sehingga perancang akan memperoleh data yang bermanfaat sebagai 

acuan dalam menentukan media desain yang sesuai. 

1. Strength (Kekuatan) yaitu karakteristik organisasi ataupun proyek yang 

memberikan kelebihan/keuntungan dibandingkan dengan yang lainnya. 

2. Weakness (Kelemahan) yaitu karakteristik yang berkaitan dengan kelamahan 

pada organisasi ataupun proyek dibandingkan dengan yang lainnya. 

3. Opportunities (Peluang) yaitu karakteristik yang dapat dimanfaatkan bagi 

organisasi maupun proyek untuk dapat berkembang di kemudian hari. 

4. Threats (Ancaman) yaitu Ancaman yang akan dihadapi oleh organisasi ataupun 

proyek yang dapat menghambat perkembangan.  
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I. Skematik Perancangan 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

Gambar 1.1 Skematika Perancangan 
(Sumber : Dio Putra Hartama, 2022)
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