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ABSTRAK

REDESAIN IDENTITAS VISUAL BRAND BASE ARTISAN

Rahima Reza Zamaiya

NIM : 2212869024

Base Artisan merupakan brand di bidang fashion dan kerajinan handmade
dengan produknya berupa tas, dompet, dan aksesoris lainnya yang berbahan
alami. Ditemukan masalah terhadap identitas visual yang tidak konsisten dalam
penerapannya di berbagai media seperti inkonsistensi penggunaan logo, warna,
dan tipografi yang menyebabkan citra brand yang ditampilkan tidak dapat
merepresentasikan karakter brand yang premium dan profesional. Oleh karena itu,
diperlukan redesain identitas visual untuk membuat sistem identitas yang
terstruktur dan konsisten. Perancangan ini menggunakan metode observasi
wawancara, dokumentasi, studi pustaka, audit visual, dan SWOT. Berdasarkan
hasil analisis tersebut, dirumuskan konsep visual yang diadaptasi melalui karakter
kerajinan handmade melalui bentuk anyaman rotan dan penggunaan warna dari
material alami yang menjadi ciri khas Base Artisan. Hasil dari perancangan ini
berupa sistem identitas visual yang baru, meliputi logo, warna, tipografi, dan
supergrafis yang terstruktur dan konsisten diaplikasikan ke berbagai media digital
dan media cetak. Hasil perancangan ini dapat memberikan kontribusi pada bidang
ilmu Desain Komunikasi Visual, khususnya dalam strategi branding melalui
pengembangan identitas visual dengan memanfaatkan material alami dan karakter
craftsmanship. Melalui perancangan ini, Base Artisan dapat membangun citra
brand yang premium dan profesional serta meningkatkan konsistensi dalam
identitas visualnya yang memudahkan audiens mengenali dan mengingat brand.

Kata Kunci: Redesain, Identitas visual, Branding, Handmade, Base Artisan



ABSTRACT

VISUAL IDENTITY REDESIGN OF BASE ARTISAN

Rahima Reza Zamaiya

NIM : 2212869024

Base Artisan is a fashion and handmade craft brand that produces bags,
wallets, and other accessories made from natural materials. The brand faced
issues related to the inconsistent application of its visual identity across various
media, including inconsistencies in the use of logos, colors, and typography. As a
result, the brand image presented was unable to effectively represent its premium
and professional character. Therefore, a visual identity redesign was required to
establish a structured and consistent identity system. This design project employed
observation, interviews, documentation, literature review, visual audit, and SWOT
analysis methods. Based on the findings, a visual concept was developed by
adapting the characteristics of handmade craftsmanship through rattan weaving
forms and the use of colors inspired by natural materials, which are distinctive
features of Base Artisan. The-outcome of this project is a new visual identity
system consisting of a logo, color palette, typography, and supergraphics that are
structured and consistently applied across various digital and printed media. This
design project also contributes to the field of Visual Communication Design,
particularly in branding strategies through the development of visual identities
that utilize natural materials and craftsmanship characteristics as core design
elements. Through this redesign, Base Artisan is expected to establish a premium
and professional brand image while enhancing the consistency of its visual
identity, making it easier for audiences to recognize and remember the brand.

Keywords: Redesign, Visual Identity, Branding, Handmade, Base Artisan.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kerajinan merupakan seni yang menekankan keterampilan tangan
dalam proses pengerjaannya. Kerajinan membutuhkan usaha yang
dilakukan secara tekun, gigih, cekatan, dedikasi tinggi, serta memiliki
daya juang untuk bisa membuat suatu karya. Maksud dari kerajinan
sendiri bukan karena sifat rajin, tetapi lahir dari sifat terampil manusia
untuk menghasilkan suatu produk kerajinan (Kadjim, 2011 dalam Pratama
& Mutmainah, 2021). Seiring perkembangannya, kerajinan telah menjadi
bagian dari industri yang memiliki peran penting dalam pertumbuhan
ekonomi kreatif, termasuk dari kontribusi terhadap capaian nilai ekspor
industri manufaktur. Produk kerajinan, khususnya yang berbasis material
alami seperti rotan, bambu, pandan, dan kulit, memiliki daya tarik karena
menciptakan keunikan dari identitas budaya lokal serta karakter handmade
yang sulit ditiru oleh produk massal.

Base Artisan sendiri merupakan sebuah brand UMKM yang sudah
dirancang dan mulai membuat produk kerajinan sejak tahun 2010, dan
berkembang pesat pada November tahun 2015. Brand ini bergerak di
bidang produksi dan penjualan tas tradisional dengan berbahan alami
seperti rotan, bambu, pandan, dan kulit. Brand ini berlokasi di jalan
Mondorakan, Gang Soka No.54, Kel. Banguntapan, Bantul, DI
Yogyakarta. Brand ini mengembangkan produk dengan konsep kriya
minim limbah dengan mengedepankan nilai craftsmanship handmade
serta penggunaan material bahan alami.

Awalnya Base Artisan masuk ke pasar ekspor terlebih dahulu
daripada pasar lokal, karena adanya masalah keterbatasan modal, sistem
ekspor dinilai lebih aman dari risiko kerugian karena adanya kepastian
pemesanan dan pemberian uang muka DP (down payment). Base Artisan

pertama kali memperkenalkan produknya melalui pameran Asia Pasific
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Leather Fair (APLF) di Hong Kong, yang kemudian membuka peluang
ekspor ke berbagai negara, khususnya Jepang dan Korea dengan
segmentasi konsumen wanita yang di mulai dari usia 20—60 tahun. Namun,
dalam perancangan ini dibatasi menjadi 2540 tahun untuk menciptakan
segmentasi pasar yang lebih fokus dan efektif. Rentang usia ini umumnya
memiliki finansial yang baik dan daya beli yang lebih stabil. Selain itu,
rentang usia tersebut memiliki minat yang lebih tinggi dengan produk
handmade. Dalam konteks harga, produk Base Artisan memiliki harga
retail lokal yang lebih tinggi dengan kisaran harga Rp. 500.000,-
per-produknya, dengan omzet yang bisa menembus ratusan juta pertahun.

Strategi produk Base Artisan yaitu dengan menggunakan gaya
tradisional dan natural. Nilai handmade, penggunaan material alami, serta
proses produksi yang detail menjadi keunggulan utama yang membedakan
produk Base Artisan-dengan produk massal. Selain itu, Base Artisan tidak
memasarkan produknya melalui platform Shopee dan TikTok karena
menurut mereka itu akan berpotensi menurunkan citra brand. Meskipun
sudah menembus pasar ekspor, Base Artisan belum memiliki pengenalan
brand yang kuat. Hal ini disebabkan karena sejak awal Base Artisan
menjual produknya hanya sebagai produk kerajinan, bukan sebagai sebuah
brand dengan identitas visual yang terstruktur.

Branding diperlukan karena keberadaan brand itu bermanfaat bagi
pembeli, perantara, produsen maupun publik (Kotler, 2000). Bagi pembeli,
branding bermanfaat untuk menceritakan mutu produk yang bermanfaat
bagi mereka. Bagi masyarakat, branding bermanfaat untuk membuat mutu
produk lebih terjamin dan konsisten, meningkatkan inovasi produk baru,
karena produsen terdorong menciptakan keunikan baru untuk mencegah
peniruan dari pesaing. Bagi penjual, branding bermanfaat memberikan
perlindungan hukum atas keistimewaan produk, dan menarik sekelompok
pembeli yang setia dan menguntungkan (Simamora, 2002).

Sebagai brand yang bergerak di bidang kerajinan, Base Artisan tidak
memiliki elemen grafis yang menjadi ciri khas identitas brand, mereka

tidak memiliki graphic standard manual sebagai pedoman penerapan
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identitas visual brand. Hal ini menyebabkan tampilan yang disajikan,
terutama logonya pada berbagai media menjadi tidak konsisten, logo, font
dan warna yang digunakan berbeda-beda. Karena itu perlu dilakukan
redesain untuk membuat konsistensi visual yang sekaligus bisa
menciptakan brand awareness di pasar lokal maupun pasar ekspor.

Permasalahan tersebut semakin terlihat pada promosi media sosial
Instagram. Konten terlihat kurang menarik dan belum relevan dengan
karakter brand. Brand yang ingin menonjolkan ciri khas handmade yang
merupakan hasil kerajinan tangan manusia, tetapi menggunakan Al untuk
model di promosi digitalnya. Sehingga ini menciptakan kontradiksi nilai
yang tidak sesuai dengan karakter Base Artisan.

Metode yang digunakan untuk mengevaluasi inkonsistensi pada
implementasi elemen visual yang sudah ada di Base Artisan yaitu visual
audit. Dalam proses visual audit, elemen yang dievaluasi yaitu, logo,
grafis, tata letak elemen, koherensi visual, kualitas gambar, dan
penggunaan brand assets. Proses ini bertujuan untuk memastikan setiap
elemen visual tersebut bisa diterapkan secara konsisten di seluruh media
sehingga membangun citra yang kuat dan mudah diingat. Sebagaimana
teori dari Alina Wheeler (2013), tahapan metode redesain terdiri dari audit,
menentukan strategi brand, desain identitas, implementasi, dan terakhir
manajemen aset.

Berdasarkan kondisi tersebut, permasalahan utama Base Artisan
adalah kurangnya identitas visual yang mampu merepresentasikan nilai
handmade, natural, dan tradisional secara konsisten. Branding yang
kurang kuat menyebabkan brand sulit dikenali dan tidak memiliki
diferensiasi yang jelas. Oleh karena itu, diperlukan redesain identitas
visual brand Base Artisan sebagai solusi untuk menyelaraskan kualitas
produk dan citra brand dengan tampilan dan komunikasi visual di berbagai
media menjadi lebih menarik dan bernilai, tanpa menghilangkan karakter

tradisional handmade.



. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang ulang identitas visual brand Base Artisan yang
konsisten dan relevan terhadap karakter tradisional handmade sebagai

upaya meningkatkan citra brand & brand awareness?

. Batasan Masalah

Perancangan ulang identitas brand Base Artisan memfokuskan kepada
redesain logo, imagery, tipografi & warna.

Media perancangan ini berupa graphic standard manual, stationery kit,
landing page, signage, set packaging, seragam karyawan, media promosi
digital, merchandise, mobil operasional & booth pameran.

Perancangan ini ditargetkan untuk target audiens wanita dengan rentang

usia 25-40 tahun.

. Tujuan Perancangan
Merancang ulang identitas visual brand Base Artisan yang konsisten
dan relevan terhadap karakter tradisional handmade untuk meningkatkan

citra brand & brand awareness.

. Manfaat Perancangan
Manfaat Teoretis
Redesain identitas visual brand ini diharapkan dapat menjadi
referensi di bidang Desain Komunikasi Visual, khususnya yang berkaitan
dengan penerapan teori branding, brand identity, brand awareness dan
identitas visual pada UMKM.
Manfaat Praktis
a. Bagi Akademisi
Perancangan ini menjadi sarana dalam mengaplikasikan teori dan
konsep desain komunikasi visual secara nyata, sekaligus
meningkatkan kemampuan analisis, kreativitas, dan pemecahan
masalah dalam perancangan identitas brand khususnya berbasis

produk kerajinan.



b. Bagi Konsumen/Masyarakat
Memberikan kemudahan bagi konsumen dalam mengenali,
memahami, dan membedakan Base Artisan dari brand kerajinan
lainnya. Identitas brand yang jelas diharapkan mampu meningkatkan
kepercayaan konsumen terhadap kualitas dan nilai produk yang
ditawarkan.
c. Bagi Pemerintah
Hasil perancangan ini diharapkan dapat mendukung penguatan
UMKM lokal, meningkatkan citra produk kerajinan daerah, serta
mendukung program pengembangan ekonomi kreatif.
d. Bagi Komunitas UMKM
Perancangan ini diharapkan dapat menjadi contoh atau referensi
bagi pelaku UMKM dalam memahami pentingnya peran branding dan
identitas visual dalam membangun citra usaha.
e. Bagi Media
Identitas visual yang terstruktur berfungsi sebagai alat kategorisasi
untuk media promosi, membantu membedakan brand dengan brand

yang lain.

F. Definisi Operasional

1.

Redesain

Menurut Agustin & Hidayati (2023) Redesain merupakan suatu
karya yang dirancang dan direncanakan kembali sehingga mencapai tujuan
tertentu. Redesain juga diartikan sebagai membuat revisi pada penampilan
atau fungsi. Redesain adalah mendesain kembali identitas visual
perusahaan yang kemudian bisa diimplementasikan ke berbagai rangkaian
media dan item pendukung seperti stationery yang berguna untuk
memperkuat citra brand. (Widyasari et al., 2023).
Identitas Visual

Identitas visual adalah visual utama dari sebuah brand yang

mampu menghasilkan ciri khas dan diferensiasi (Wheeler, 2013). Identitas
visual terdiri dari simbol yang mampu merepresentasikan citra

perusahaan/produk ke benak audiens. Perannya selain sebagai diferensiasi,
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namun juga sebagai strategi untuk memuat nilai-nilai yang ada di
dalamnya. (Ficky, 2023).
3. Base Artisan
Base Artisan merupakan brand tas di Yogyakarta, Kota Gede yang
menjual tas tradisional berbahan rotan, bambu, pandan, dan kulit. Brand
ini mengedepankan nilai craftsmanship handmade serta penggunaan
material alami yang mencerminkan kearifan lokal.
G. Metode Perancangan
1. Data yang Dibutuhkan
a. Data Primer
Data primer terdiri dari informasi mengenai sejarah Base
Artisan, karakter produk, bahan yang digunakan, target pasar,
strategi pemasaran, serta kendala dalam membangun brand
awareness di media sosial.
b. Data Sekunder
Data sekunder terdiri dari teori dan referensi yang berkaitan
dengan branding, brand _identity, ~identitas visual, serta
pemanfaatan media digital sebagai sarana promosi.
2. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data dilakukan melalui observasi dengan
mengamati langsung di tempat produksi, serta mengamati gaya visual
dan media promosi digital, melakukan wawancara langsung dengan
pemilik/pihak Base Artisan untuk menanyakan informasi yang
dibutuhkan. Melakukan studi literatur dengan mengkaji buku, jurnal,
dan artikel yang relevan sebagai dasar teori perancangan. Alat
pengumpulan data yang digunakan untuk menunjang perancangan ini
yaitu laptop, kamera digital (DSLR), handphone, & iPad.
3. Kajian Pustaka dan Perancangan Sejenis
Kajian pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori yang
berkaitan dengan brand identity, branding, redesain, dan desain
komunikasi visual. Selain itu, menganalisis beberapa perancangan

sejenis yang juga mengangkat tema redesain untuk menjadi acuan
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tahapan yang perlu dilakukan untuk menerapkan identitas visual
secara konsisten. Kajian ini bertujuan untuk memperoleh gambaran
untuk strategi visual yang efektif sebagai bahan pertimbangan dalam
perancangan Base Artisan.
Design Thinking
Design Thinking digunakan sebagai proses kreatif untuk
mengembangkan ide yang mengacu pada kognitif, strategis, dan
praktis guna memenuhi kebutuhan pengguna. (Yuwono & Indrajit,
2020). Metode design thinking menurut Tim Brown, Stanford sebagai
berikut:
a. Empathize
Membangun empati untuk pengguna dengan mempelajari
nilai-nilai brand. Melalui tahapan ini akan dilakukan observasi,
wawancara, analisis kompetitor, serta studi literatur.
b. Define
Mendefinisikan akar masalah utama, memahami tantangan yang
dapat dimanfaatkan untuk menciptakan solusi.
c. lIdeate
Mencari ide kreatif dengan brainstorming dan menggunakan mind
map. Mengeksplorasi moodboard, tipografi, warna, simbol, logo
yang berkaitan dengan Base Artisan.
d. Prototype
Menghasilkan berbagai ide-ide kreatif dan usulan visual yang
dihasilkan pada langkah sebelumnya, melalui pembuatan alternatif
logo dan pengaplikasian ke berbagai media.
e. Test
Menguji prototype yang sudah dirancang sebelumnya kepada pihak

brand dan audiens untuk melihat respon atau feedback.
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. Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan yaitu metode analisis SWOT
(Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats). Metode ini digunakan
untuk mengidentifikasi dan menganalisis kondisi internal dan eksternal
brand sebagai dasar dalam merumuskan strategi perancangan visual
branding yang lebih tepat. Setelah data dianalisis dan dipilih maka dasar
serta kesimpulan dalam perancangan karya dapat ditemukan.

Strength (Kekuatan) adalah nilai keunggulan yang dimiliki oleh brand.
Weakness (Kelemahan) adalah faktor yang menjadi titik kelemahan yang
mempengaruhi kekuatan

Opportunity (Peluang) adalah faktor eksternal yang bisa dilakukan untuk
meningkatkan penjualan serta peluang untuk lebih berkembang.

Threats (Tantangan) adalah faktor yang dapat menimbulkan masalah atau

menghambat tujuan.
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	5.​Audit Visual​​Audit Visual merupakan proses evaluasi dan analisis melalui elemen-elemen visual yang terdiri dari logo, warna, tipografi, desain media utama dan media pendukung untuk memastikan konsistensi dan keselarasan brand dengan strategi yang ingin disampaikan. Setelah melakukan visual audit, akan ditemukan masalah, dampak, hingga solusi untuk mengatasi masalah tersebut. Sehingga bisa menjadi patokan untuk merancang ulang identitas brand yang lebih konsisten.​​Berikut audit visual berdasarkan elemen-elemen visual yang sudah ada pada Base Artisan sebelumnya: 
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	BAB V 
	PENUTUP 
	A.​Kesimpulan 
	Redesain identitas visual Base Artisan dilakukan untuk mengatasi permasalahan inkonsistensi visual yang menyebabkan karakter brand belum tersampaikan secara optimal kepada audiens. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, audit visual, dan analisis SWOT, ditemukan bahwa kekuatan utama Base Artisan terletak pada proses pengerjaan handmade, penggunaan material alami, serta kualitas produk yang memiliki nilai guna jangka panjang. Karakter tersebut menjadi dasar dalam merumuskan arah identitas visual yang lebih relevan dengan brand. 
	Hasil perancangan menunjukkan bahwa karakter tradisional handmade tidak harus ditampilkan melalui pendekatan visual yang rumit atau terlalu tradisional, melainkan dapat diolah menjadi identitas visual yang lebih sederhana, namun tetap elegan dengan mempertahankan nilai yang dimiliki. Kelebihan dari perancangan ini terlihat melalui penerapan logo, warna, tipografi, dan elemen yang terstruktur dibandingkan identitas visual sebelumnya. Sistem visual yang dihasilkan lebih fleksibel untuk diterapkan di berbagai media, dan sesuai dengan kualitas produk yang ditawarkan. Sehingga mampu mempermudah audiens dalam mengenali, mengingat brand, serta membangun brand image yang premium. Kemudian menjadi peluang baru bagi brand yang awalnya fokus pada pasar ekspor sebagai sebuah produk, menjadi sebuah brand yang bisa dipromosikan ke pasar lokal dengan konsisten. 
	Melalui sistem identitas visual yang baru, Base Artisan memperoleh diferensiasi yang lebih jelas dibandingkan kompetitor, karena bisa menonjolkan unsur tradisional dengan kesan yang modern dan memiliki sistem visual yang lebih lengkap dan terstruktur. Meskipun efektivitasnya terhadap peningkatan brand awareness belum dapat diukur secara langsung dalam jangka panjang, identitas visual yang dirancang telah memberikan landasan komunikasi visual yang lebih kuat sebagai upaya membangun citra brand yang profesional. 
	B.​Saran 
	Berdasarkan hasil perancangan redesain identitas visual Base Artisan ini, terdapat beberapa saran yang bisa menjadi pertimbangan bagi Base Artisan dan untuk peneliti atau perancang selanjutnya. Pertama, Base Artisan perlu menerapkan identitas visual yang konsisten pada seluruh media agar citra brand yang ingin dibangun dapat tersampaikan kepada audiens, karena konsistensi dalam pengaplikasian logo, warna, tipografi, supergrafis, dan elemen visual lainnya sangat penting untuk memperkuat brand awareness dan meningkatkan brand recall konsumen. Kemudian, Base Artisan perlu mencoba untuk melakukan kolaborasi dengan brand lain dan mengadakan event atau workshop yang bertema kerajinan, fashion, dll. agar awareness lebih terbangun di kalangan audiens. 
	Kedua, bagi peneliti atau perancang selanjutnya, perancangan ini diharapkan bisa menjadi referensi dalam merancang identitas visual brand khususnya untuk brand fashion lokal handmade. Lalu, disarankan untuk memulai proses perancangan sejak awal dan membuat target dan jadwal kerja yang teratur dan disiplin setiap harinya. Melalui kebiasaan mengerjakan sehari sedikit demi sedikit, memahami kembali hasil riset yang telah dilakukan, eksplorasi referensi visual di internet (behance, pinterest, dll) dan studi kompetitor sangat membantu untuk mengurangi creative block (buntu ide) selama proses pengerjaan. Seringlah melakukan komunikasi dan wawancara kepada pihak brand, dosen, dan meminta saran kepada teman-teman agar menghasilkan solusi dan menjadi lebih paham dengan apa yang sedang dirancang. Lakukan evaluasi jangka panjang terhadap hasil perancangan implementasi identitas visual kepada audiens dan pihak owner. Adanya evaluasi tersebut, berguna untuk mengetahui sejauh mana identitas visual yang dirancang mampu membangun
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