
96 
 

BAB V 

5. KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Mengembangkan merek tidak hanya membutuhkan nama dan aktivitas yang 

akrab dengan audiens target, tetapi juga penemuan identitas penting lainnya 

untuk merek tersebut. Ini diperlukan karena nama dan aktivitas yang terkenal di 

antara audiens target tidak cukup. Untuk apa pun yang memenuhi syarat sebagai 

atribut merek, itu harus memiliki nama merek, logo merek, dan mungkin 

representasi visual tambahan. Selain itu, penggunaan identitas linguistik, seperti 

slogan dan tagline, dapat berkontribusi pada penguatan reputasi merek. Merek 

tersebut kemudian harus disebarluaskan melalui media agar konsumen 

mengenalnya. Hal ini penting guna meningkatkan brand awareness di 

masyarakat umum. Media sosial adalah salah satu jenis media yang 

berpengaruh dalam budaya kontemporer, khususnya di kalangan anak muda. 

Setelah mengidentifikasi identitas visual dan elemen lain yang merupakan 

penekanan utama dari perancangan, serta media utama dan tujuannya masing-

masing, tujuan desain dapat ditentukan. Pengembangan branding grafis yang 

digunakan pada materi media sosial untuk Komunitas Film The Visual 

Storyteller bertujuan untuk merancang visual branding yang diaktivasikan pada 

konten media sosial komunitas film pendek Solo The Visual Storyteller. Selain 

itu juga untuk meningkatkan brand recognition di masyarakat mengingat 

berbagai prestasi yang telah dicapai, serta memiliki visi dan tujuan yang dapat 

mempengaruhi lingkungan perfilman khususnya di Surakarta di masa yang akan 

datang. 

Mengingat kenyataan ini, diperlukan media yang lebih efektif untuk 

menyebarkan konten dan memperluas pengenalan merek komunitas film The 

Visual Storyteller di antara audiens yang lebih besar. Untuk mencapai tujuan 

ini, media sosial, khususnya Instagram dan YouTube, digunakan. Instagram 

dipilih karena merupakan platform media sosial dengan lalu lintas tinggi, tetapi 

YouTube dipilih karena berkonsentrasi pada materi video dan audio-visual yang 

relevan dengan komunitas film The Visual Storyteller, khususnya perfilman. 
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Proses perancangan materi untuk media sosial terbatas pada mendukung 

pengguna dan pengelola akun media sosial dalam komunitas film The Visual 

Storyteller dalam penyediaan akun, format, dan komponen grafik tambahan 

untuk konten media sosial. Agar pengelola media sosial komunitas film The 

Visual Storyteller dapat memposting materi yang dibutuhkan di masa 

mendatang tanpa kesulitan dan dengan kebebasan penuh. 

Selama proses pembuatan identitas visual untuk komunitas film The Visual 

Storyteller, elemen media visual tambahan juga dibuat. stampel, kartu nama, 

kop surat, kartu identitas, masker, dan seragam adalah contohnya. Media ini 

diproduksi dengan pengetahuan bahwa audiens target ada baik online maupun 

offline. Akibatnya, pengenal fisik diperlukan. Anggota komunitas film The 

Visual Storyteller dapat menggunakan penanda dari alat tulis seperti stampel, 

kartu nama, dan kop surat saat melakukan pertemuan resmi dengan masyarakat 

dan mengenakan seragam, masker, dan kartu identitas saat melakukan kegiatan 

lapangan. Selain itu, media ini dapat memfasilitasi komunikasi antara pemilik 

merek dengan audiens yang dituju. 

Perancangan ini memiliki kebaruan pada gaya desain logo dan penggunaan 

layout. Gaya desain logo menggunakan gaya desain organik yang bersifat tidak 

kaku karena tidak terbatas bentuk dasar tertentu. Peneliti menemukan 

perbedaan pada penerapan layout media sosial komunitas The Visual Storyteller 

dengan komunitas film atau studio film lainnya. Perbedaannya itu adalah 

penerapan layout pesaing biasanya mengikuti tema dari karya atau film yang 

baru saja mereka rilis, sehingga terkesan tidak memiliki suatu kesatuan. Pada 

layout media sosial komunitas The Visual Storyteller dibuat memiliki kesamaan 

mulai dari warna, gaya desain, dan tipografi sehingga memiliki kesatuan. 

Karena epidemi COVID-19 masih aktif, mendapatkan data visual mungkin 

sulit dalam perancangan ini. Pasalnya, mobilitas komunitas di lapangan dibatasi 

akibat pandemi. Namun pada akhirnya pengumpulan data dapat dilakukan 

melalui komunikasi online dan keterbukaan komunitas film The Visual 

Storyteller terhadap data tersebut. Hal ini memungkinkan peneliti untuk 

mengambil citra merek dan pesan seperti yang dijelaskan dan diproduksi dalam 
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perancangan ini sebagai salah satu daya tarik utama komunitas film The Visual 

Storyteller untuk audiens yang ingin mereka jangkau. 

B. Saran 

Mengingat kesulitan yang dihadapi dalam pendataan sebagai akibat dari 

kondisi pandemi Covid-19 yang menyebabkan berkurangnya kegiatan lapangan 

komunitas, ditetapkan bahwa ke depan perlu adanya peningkatan komunikasi 

antara ketua, anggota, penanggung jawab desain komunitas, dan audiens yang 

menerima informasi. Hal ini diperlukan agar orang-orang yang nantinya terlibat 

dalam pembangunan brand dapat lebih detail dan memiliki tujuan yang sama 

dalam membangun brand bersama. Perlu diingat bahwa fondasi suatu 

komunitas bukanlah perorangan, melainkan dukungan komunitas secara 

keseluruhan serta individu-individu yang membentuk komunitas itu sendiri. 

Selain itu, dalam situasi di mana mobilitas komunitas dibatasi akibat wabah 

Covid-19 saat ini. Sangat penting untuk terlibat dalam keterlibatan yang lebih 

mendalam dengan komunitas dengan menyelidiki kegiatan yang telah 

dilakukan di sebelumnya agar dapat mengadopsi perspektif baru tentang situasi 

yang dihadapi. Saat memilih citra untuk brand, serta pesan utama yang harus 

dikirim oleh brand yang dikembangkan, sudut pandang ini harus tetap subyektif 

dan krusial. 
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