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PERNYATAAN KEASLIAN 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama  : Rama Pranendra 

NIM  : 111 218 4024 

Fakultas  : Seni Rupa 

Jurusan  : Desain 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Judul Tugas Akhir : PERANCANGAN MERCHANDISE SARASVATI 

SEBAGAI PENDUKUNG VISUAL BRANDING 

KAMPUS ISI YOGYAKARTA 

 

Dengan ini menyatakan bahwa seluruh perancangan desain yang ada 

dalam laporan tugas akhir ini belum pernah diajukan untuk memperoleh gelar 

kesarjanaan oleh pihak lain di lingkungan Institut Seni Indonesia Yogyakarta 

maupun di Perguruan atau Instansi manapun, kecuali bagian yang sumber 

informasinya dicantumkan sebagaimana mestinya. 

Pernyataan ini dibuat dengan penuh pertanggungjawaban dan kesadaran 

tanpa paksaan dari puhak manapun. 

 

Yogyakarta, 7 Januari 2016 

 

 

Rama Pranendra 
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KATA PENGANTAR 

Perancangan Merchandise Sarasvati pada kesempatan tugas akhir ini adalah 

sebuah upaya untuk menggerakkan mahasiswa Institut Seni Indonesia untuk 

menggunakan berbagai kemampuan visual yang dimilikinya untuk memproduksi 

produk berupa merchandise dengan tujuan menyalurkan ekspresi bangga akan 

almamater, perancangan ini juga berusaha menjawab kegelisahan akan rasa 

memiliki (sense of belonging) akan kampus yang selama ini belum begitu terasa di 

lingkungan kampus. 

Selain karena kesempurnaan hanyalah milik Sang Pencipta, penulis 

mengakui bahwa perancangan ini memiliki kekurangan dari berbagai aspek 

sehingga perancangan ini masih sangatlah jauh dari sekedar sempurna. 

 Besar harapan agar perancangan ini tidak hanya menjadi persyaratan untuk 

meraih gelar sarjana, namun dapat berguna bagi dunia desain komunikasi visual di 

kemudian hari. Akhir kata, penulis mengucapkan : Selamat menikmati! Semoga 

Anda terberkati melalui karya ini.  
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ABSTRAK 

Institut Seni Indonesia, sebagai kampus yang secara khusus menjadi pusat 

pembelajaran seni pertama di Indonesia telah memiliki perjalanan histori yang 

teramat panjang. Dalam perjalanan tersebut nama “Institut Seni Indonesia” telah 

melewati berbagai macam jejak peristiwa --sebagian diantaranya meninggalkan 

citra baik, sebagian diantaranya tidak. Sehingga ketika ditengok kembali ke 

belakang, lantas muncul pertanyaan “Seperti apa citra kampus Institut Seni 

Indonesia ke depan?” 

Desain Komunikasi Visual, sebagai salah satu program pembelajaran di 

kampus Institut Seni Indonesia memiliki andil cukup besar dalam membangun citra 

atau yang kerap diperbincangkan sebagai “Visual Branding”, dalam konteks 

perancangan ini andil yang dimaksud adalah bagaimana membangun citra institusi 

di benak khalayak secara visual. 

Membangun citra di benak khalayak bukanlah hal yang instan dan cukup 

dikerjakan dengan satu atau dua upaya, melainkan melalui rangkaian proses yang 

panjang dan kontinyu. Perancangan ini hadir sebagai satu langkah kecil untuk 

membangun citra yang dikehendaki. Melalui berbagai kemampuan yang dimiliki 

para mahasiswa  berupaya membentuk sebuah brand yang mengusung tema Institut 

Seni Indonesia dengan output merchandise yang bersifat bisa dikenakan (wearable) 

dan bisa disimpan (collectible). Tujuannya adalah untuk memupuk rasa memiliki 

akan kampus (Sense of Belonging) sekaligus menggerakan kewirausahaan seni 

dengan konsep “Dari mahasiswa untuk mahasiswa”. 

 

 

Keyword : Institut Seni Indonesia, Visual Branding, Sense of Belonging, 

Artpreneurship, Merchandise Kampus.  
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ABSTRACT 

First of all, it's good to tell you that I typed this abstract by myself instead 

of using google translate. Here we go. Institut Seni Indonesia, as the first and the 

oldest university that focused on studying art has left an epic journey of history. In 

it’s journey, the name of “Institut Seni Indonesia” has through enormous numbers 

of events –some leaves good bed time story, some other’s leaves story nobody wants 

to hear. This makes us wonder that when we look back at our journey, “How would 

people think about Institut Seni Indonesia in the next days?” 

Branding Communication Design, as one of the learning program on 

Institut Seni Indonesia now has a major role to build how people think about us, or 

as we normally discus as “Visual Branding”. In the context of this invention, the 

major role is about how to build the perpection of the institution on the people’s 

mind, visually. 

To build fine perception on people’s mind is not as easy as one-two-three, 

it costs a lot of effort to do so. This design invention stands as one little step of 

making the preferred perception. Through a wide range of capabilities possessed 

by surrounding art students, the author sought to create a brand that carry the 

name of “Institut Seni Indonesia” (ISI 2.0) with the outputs of merchandise that 

can be weared and collected. The goal is to encourage the sense of belonging of the 

campus while triggering artpreneurship with the concept of “From college students 

to college students”. 

 

 

Keywords : Institut Seni Indonesia, Visual Branding, Sense of Belonging, 

Artpreneurship, Campus Merchandise. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.! Latar Belakang Masalah 

Bertambahnya jumlah dan ragam perguruan tinggi di Indonesia baik di 

daerah maju hingga daerah berkembang memicu tingkat persaingan antar individu 

dan lembaga semakin ketat. Tentu hal ini menjadi tantangan bagi mahasiswa yang 

di kemudian hari akan menjadi sarjana diantara banyaknya sarjana lainnya. Hal ini 

semakin diperburuk dengan stereotip untuk menggapai gelar sarjana terlebih dahulu 

sebelum memasuki dunia kerja. Stereotip ini terwujud nyata dalam Permendikbud 

49/2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SNPT) persisnya pada pasal 

17 ayat 3c, yaitu mengenai kontrak kuliah yang selambat-lambatnya 7 tahun 

menjadi 5 tahun. Kebijakan ini baik karena memicu mahasiswa untuk segera 

menggapai kelulusan dalam waktu yang lebih singkat, namun dalam waktu yang 

singkat tersebut belum tentu mahasiswa mendapat bekal pengalaman yang 

memadai. Hal ini dapat memicu bahaya "laten" terjadinya pengangguran deflatoir 

karena tingginya jumlah lulusan dan pengangguran tidak kentara karena rendahnya 

keahlian lulusan. 

Menurut Marius (2004:126) , "...ketika jumlah tenaga kerja tidak diimbangi 

dengan jumlah lapangan kerja, maka akan muncul permasalahan ketenagakerjaan 

yaitu pengangguran deflatoir." dan menurut Dumairy (2002:26), "Setengah 

menganggur yang tidak kentara (invisible underemployment) adalah jika seseorang 

bekerja secara penuh (full time) tetapi pekerjannya itu dianggap tidak mencukupi 

karena pendapatannya terlalu rendah atau pekerjaan tersebut tidak memungkinkan 

ia untuk mengembangkan seluruh keahliannya." Untuk mensiasatinya, sebagian 

besar perguruan tinggi membekali mahasiswanya dengan mata kuliah 

Kewirausahaan seperti yang mahasiswa dapatkan ketika pembelajaran di semester 

5, termasuk di kampus Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 
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Mata kuliah kewirausahaan merupakan mata kuliah yang tepat dalam 

permasalahan ini karena memupuk rasa sadar mahasiswa akan kebutuhan finansial, 

terlebih lagi ketika melahirkan mahasiswa yang mampu membangun usaha dan 

membuka kesempatan baru bagi lingkungan sekitarnya, seperti yang ditulis oleh 

Joko Subiharto (2008:18) dalam penelitiannya bahwa "Model wirausaha berbasis 

seni (Artrepreneur) sudah selayaknya dikembangkan di masyarakat dan sudah 

selayaknya seni juga dapat memberikan sumbangan yang nyata, menjadi solusi bagi 

permasalahan bangsa." 

“MoNo Apparel” adalah sebuah contoh konkret perwujudan gerakan 

kewirausahaan dengan konsep "Dari Mahasiswa untuk Mahasiswa" yang dibangun 

oleh seorang mahasiswa FEB UGM tahun 2009. Dalam perkembangannya, sang 

pemilik menggerakkan para mahasiswa untuk memproduksi barang-barang yang 

nantinya dikonsumsi oleh mahasiswa UGM pula seperti , Polo Shirt, dan Jaket 

berlabel UGM. Kini MoNo Apparel telah menjadi distro kampus  terbesar di UGM, 

bahkan berhasil membuka kesempatan bekerja part-time yang terbuka bagi 

mahasiswa UGM. 

 

 

  

Gambar 1 - Web Banner MoNo Apparel 
Sumber : mono-apparel.com 
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Sebagai contoh lain, di Semarang  pernah berkesempatan menggunakan jasa 

"Ojek Undip". Ojek Undip adalah sebuah UKM yang dibangun oleh seorang alumni 

Universitas Diponegoro Semarang pada tahun 2013. Dimana ia mampu melihat 

"kekosongan" mahasiswa yang memiliki motor dan kondisi geografis kota 

Semarang yang berbukit  sebagai peluang untuk membuka usaha baru yang belum 

pernah ada sebelumnya. 

 

 
 

 

 

 

Contoh yang dipaparkan diatas merupakan contoh yang terjadi di sekitar 

kita, yang tentu dapat dijadikan model atau panutan untuk membantu memecahkan 

permasalahan pengangguran di Indonesia, atau dalam lingkup kecil dan lebih 

realistis, di Institut Seni Indonesia, Jogjakarta terlebih dahulu. Di lain pihak, ada 

keresahan akan permasalahan rasa memiliki atau "Sense of belonging" mahasiswa 

terhadap kampus ISI Jogja, dimana rasa memiliki akan almamater ISI Jogja belum 

dapat tersalurkan karena belum tersedianya media yang tepat untuk 

mengekspresikan kebanggaan mahasiswa sebagai mahasiswa atau lebih tepatnya 

sebagai insan seni Institut Seni Indonesia Jogja. 

 

Gambar 2 - Twitpic Ojek Undip 
Sumber : twitter.com 
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Sebagai mahasiswa ISI Jogja,  penulis mengerti lingkungan mahasiswa 

yang kaya akan berbagai macam keahlian seni rupa seperti illustrasi, tipografi, 

fotografi, hingga craftmanship dan masih banyak lagi. Sayangnya, keahlian 

tersebut tidak selalu tersalurkan dengan tepat sehingga tidak memberikan manfaat 

bagi mereka yang memiliknya, terutama manfaat finansial. Atau dalam kasus yang 

lebih parah lagi, sebagian mahasiswa mengalami kekosongan semasa 

perkuliahannya karena mereka tidak menemukan wadah  yang tepat untuk 

mengembangkan talentanya. 

 

Berangkat dari kedekatan subjektif  sebagai mahasiswa ISI Jogja,  merasa 

perlu merealisasikan praktek kewirausahaan yang bersifat "Dari mahasiswa untuk 

mahasiswa" yang secara praktis melibatkan mahasiswa ISI Jogja sebagai 

pembelajaran akan kewirausahaan, dan pada akhirnya produk yang dihasilkan akan 

ditargetkan kepada mahasiswa ISI Jogja pula, sebagai media ekspresi atas 

kebanggaannya menjadi mahasiswa ISI Jogja 

 

Branding adalah bagaimana sebuah citra sebuah perusahaan ada dalam 

benak masyarakat, dalam konteks perancangan ini branding yang dimaksud adalah 

bagaimana citra institusi kampus Institut Seni Indonesia Yogyakarta terbentuk 

dalam benak masyarakat. Untuk membentuk citra yang diharapkan tentu tidak 

cukup hanya dengan satu atau dua upaya, namun membutuhkan berbagai langkah-

langkah kecil secara kontinyu. Ketika telah hadir sebuah brand yang terealisasi 

dalam bentuk merchandise yang digunakan dan dicintai oleh mahasiswanya sendiri, 

dalam jangka panjang, perancangan ini diharapkan juga dapat menjadi salah satu 

usulan yang menjadi langkah kecil untuk membangun visual branding kampus 

Institut Seni Indonesia di benak masyarakat. 
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B.! Rumusan Masalah 

1.! Bagaimana merancang merchandise yang mampu mendukung pencitraan 

(visual branding) dari kampus ISI Yogyakarta? 

2.! Bagaimana merancang promosi yang dapat menghubungkan antara visual 

branding dengan target marketnya? 

 

C.! Tujuan Perancangan 

Merancang merchandise yang mendukung visual branding kampus ISI 

Yogyakarta yang mampu menyalurkan rasa memiliki dan bangga sebagai 

mahasiswa akan almamater ISI Yogyakarta serta merancang media promosi yang 

dapat menghubungkan antara visual branding dengan target marketnya. 

 

D.! Batasan Perancangan 

Perancangan yang akan dihasilkan dibatasi pada perancangan merchandise 

dan media promosi saja. Lokasi perancangan dibatasi hanya dalam lingkup Institut 

Seni Indonesia Jogja saja. Perancangan ditargetkan pada mahasiswa ISI Jogja 

sebagai target primer dan pengunjung ISI Jogja baik dari dalam maupun luar negeri 

sebagai target sekunder. Perancangan visual ditargetkan sebagai salah satu upaya 

memberikan visual branding terhadap citra kampus ISI Jogja. 

!
E.! Batasan Istilah 

Visual Branding : Visual branding yang dimaksud dalam konteks ini adalah 

penerapan brand yang telah dibentuk ke dalam produk-produk yang dapat diterima 

sesuai kebutuhan target market, yaitu merchandise seperti yang telah dijelaskan 

sebelumnya dengan tujuan akhir pembentukan citra kampus. 
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Merchandise : Produk berupa benda fisik yang memiliki nilai-nilai tertentu 

sehingga memiliki nilai jual dan dapat diperjual belikan. Umumnya dijadikan 

cinderamata yang bersifat dapat dikoleksi atau collectible goods. 

Entrepreneurship : Entrepreneur yang dimaksud dalam konteks ini adalah 

kemampuan berwirausaha yang merupakan soft skill dari mahasiswa ISI 

Yogyakarta. 

Sense of Belonging : Sense of Belonging yang dimaksud dalam konteks ini 

adalah rasa memiliki Mahasiswa ISI Yogyakarta baik dari Fakultas Seni Rupa 

(FSR), Fakultas Seni Pertunjukan (FSP), maupun Fakultas Seni Media Rekam 

(FSMR) terhadap almamater yang mereka sandang yaitu ISI Yogyakarta. 

 

F.! Manfaat Perancangan 

 

1.! Bagi Mahasiswa : Mempelajari secara langsung bidang entrepreneurship dan 

merchandising yang pernah dipelajari di bangku perkuliahan, menyalurkan 

kreatifitas dalam bentuk karya tugas akhir. 

 

2.! Bagi Lembaga : Media promosi yang bersifat global dan bebas biaya. Menjadi 

program studi pertama yang menghasilkan mahasiswa yang menangani bidang 

merchandising kampus ISI Jogja. 

 

3.! Bagi Masyarakat : Sebagai lahan pekerjaan dan sebagai pembekalan 

entrepreneurship di kemudian hari untuk membuka lahan pekerjaan baru yang 

berkelanjutan, dan terpenuhinya kebutuhan primer dan sekunder yaitu sandang 

juga aksesoris, juga tersalurkannya rasa bangga sebagai mahasiswa ISI Jogja. 
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G.!Metode Perancangan 

!Kuesioner : Kuesioner disebarkan dengan mahasiswa sebagai sampel internal 

dan masyarakat umum sebagai sampel eksternal. 

!Observasi : Observasi dilakukan  dengan pengamatan terhadap pola perilaku 

atau behaviour mahasiswa sebagai konsumen dan juga produsen. 

!  Kepustakaan : Buku, majalah, artikel, dan website menjadi landasan teori dalam 

mengkaji permasalahan yang diangkat. 

!Analisis :  Analisis yang akan digunakan adalah metode analisis SWOT untuk 

mengungkap kelebihan, kekurangan, ancaman dan juga potensi dari 

merchandise Sarasvati, sehingga diketahui apa dan bagaimana yang harus 

dihadapi dalam perancangan merchandise Sarasvati. 

  



! 8 

H.! Skema Perancangan 

 

  Latar Belakang Masalah 

Rumusan Masalah 

Tujuan Perancangan 

Identifikasi Data 

Analisis Data 

Sintesis 
(Penetapan Usulan-Usulan Pemecahan) 

Konsep Perancangan 

Visualisasi Perancangan 

Konsep Media Konsep Kreatif 

Idea Layout 

Rough Layout 

Comprehensive Layout 

Final Design 


