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ABSTRAK 

Kota Makassar adalah salah satu kota di Indonesia yang berkembang dan 

kota yang mepunyai banyak potensi. Selain itu, kota Makassar juga sebagai ibu kota 

bagian timur negara Indonesia. Kota Makassar sangat dapat bersaing dengan kota-

kota besar lainnya yang ada di Indonesia dengan melihat potensi yang ada di kota 

Makassar sekarang. Salah satu potensi  kota Makassar yang berkembang saat ini 

adalah potensi pada sektor pariwisata. Dengan perkembangan potensi pariwisata 

tersebut maka muncullah ide untuk membuat sebuah brand. Brand ini akan 

memproduksi sebuah merchandise atau cenderamata bagi para wisatawan yang 

berkunjung ke kota Makassar. 

Perancangan brand ini melalui beberapa tahap yang akan di kerjakan. 

Tahapan tersebut seperti pengumpulan data dengan menggunakan beberapa 

metode, lalu perancangan brand melalui beberapa teori, kemudian pengaplikasian 

perancangan desain dari brand kedalam beberapa media. Dalam perancangan juga 

memanfaatkan pembelajaran dari program pembelajaran Desain komunikasi Visual 

dikarenakan sebagian besar darii perancangan akan membutuhkan visual yang akan 

diaplikasikan. 

Perancangan brand ini bertujuan untuk meningkatkan rasa kecintaan 

masyaraakat  kepada kota Makassar (Sense of Belonging) dan serta meningkatkan 

rasa yang bersifat kenangan (wearable) bagi para wisatawan yang berkunjung ke 

kota Makassar dan tentunya sebagai salah satu pendukung promosi pariwisata kota 

Makassar untuk para wisatawan. 

 

 

 

 

 

Keyword : Kota Makassar, Pariwisata, Brand, Sense of Belonging, 

Merchandise. 
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ABSTRACT 

 

Makassar City is one of the most developed cities in Indonesia and a city 

with many potentials. In addition, the city of Makassar is also the capital of the 

eastern part of Indonesia. Makassar city is able to compete with other big cities in 

Indonesia by looking at the potential that exist in the city of Makassar now. One of 

the potentials of the growing city of Makassar today is the potential in the tourism 

sector. With the development of tourism potential, then came the idea to create a 

brand. This brand will produce a merchandise or souvenir for the tourists who visit 

the city of Makassar. 

The design of this brand through several stages that will be done. Stages 

such as data collection using several methods, then the design of the brand through 

several theories, then the application of design design from the brand into several 

media. In designing also take advantage of learning from Visual Communication 

Design learning program because most of the design will require visuals to be 

applied. 

The design of this brand aims to increase the sense of community love to the 

city of Makassar (Sense of Belonging) and also improve the sense of a memorable 

(wearable) for the tourists who visit the city of Makassar and of course as one of 

the promotional tourism promotion of Makassar city for the tourists. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keyword : city of Makassar, Tourism, Brand, Sense of Belonging, Merchandise. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Makassar adalah kota yang memiliki potensi pariwisata yang 

melimpah. Terlihat dari beberapa objek wisata yang ada di kota Makassar 

seperti wisata alamnya yaitu pantai Losari, pantai Akkarena, pulau 

Samalona, pulau Lae-lae, dan pulau Kodingareng Keke selain itu untuk 

wisata sejarahnya sendiri kota Makassar mempunyai Benteng Fort 

Rotterdam, Museum Lagaligo, Museum Kota Makassar, Monumen 

Mandala Pembebasan Irian Barat, dan Monumen Korban 40.000 Jiwa. 

Sedangkan untuk wisata wahana yang ada dikota Makassar adalah Trans 

Studio Makassar dan Bugis Waterpark. Untuk wisata kuliner dikota 

Makassar terdapat rumah makan Kondro Bakar Karebosi, Pallubasa 

Serigala, Coto Paraikatte, Ikan Bakar Paotere, Pisang Epe Pantai Losari, dan 

Sarabba Sungai Cerekang. Tidak lupa wisata Taman Macan, lapangan 

Karebosi dan pelabuhan Paotere sebagai tempat pelelangan ikan terbesar di 

kota Makassar. 

Makassar merupakan kota terpenting di Sulawesi atau di bagian 

Indonesia timur dan bahkan di Indonesia, karena diibaratkan Makassar 

adalah ibu kota di bagian timur wilayah Indonesia. Hal ini dapat dilihat dari 

segala aspek pembangunan dan infrastuktur yang ada.  Kota Makassar juga 

termaksud kota metropolitan yang ada di Indonesia dan juga salah satu kota 

terbesar yang  berada diluar daerah pulau Jawa dengan luas wilayah 

199,26 km² serta jumlah penduduk 1,6 juta jiwa dan berada diurutan kelima 

penduduk terbesar di indonesia (http://ilmupengetahuanumum.com/10-

kota-terbesar-di-indonesia-menurut-jumlah-penduduknya/). 

 Dengan didukung data yang menunjukkan kota Makassar memiliki 

jumlah penduduk terbesar kelima maka menegaskan bahwa kota Makassar 

termaksud kota metropolitan sehingga secara demografis, Makassar 

tergolong kota yang multi etnik atau multi kultur dengan beragam suku 

menetap di dalamnya. Suku-suku yang menetap di kota Makassar adalah 
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suku Makassar sendiri dan yang signifikan selain suku Makassar adalah 

suku Bugis, Toraja, Mandar, dan sisanya adalah suku Buton, Jawa serta 

Tionghoa. 

Jumlah wisatawan lokal ke kota Makassar pada semester pertama 

tahun 2016 meningkat 22,30 persen dari tahun 2015. Hal ini diutarakan oleh 

Kabid Promosi Dinas parawisata (Disparekraf), Muhammad Roem, ia 

menyatakan bahwa “Semester pertama 2016 kita mengalami kenaikan yang 

sangat signifikan, memberikan tanda bahwa kota kita sudah sangat-sangat 

baik untuk dikunjungi wisatawan, baik lokal maupun mancanegara.”kata 

Roem. 

Perbandingan jumlah wisatawan lokal yang bekunjung dan tiba di 

kota Makassar melalui Bandara Sultan Hasanuddin untuk semester pertama 

pada bulan Januari – Juli ditahun 2015 berjumlah 1.658.936 orang, 

sedangkan untuk semester awal pada bulan Januari – Juli ditahun 2016 

berjumlah 2.039.278 orang. Sedangkan wisatawan lokal yang tiba di kota 

Makassar melalui Pelabuhan Soekarno – Hatta pada semester awal di bulan 

Januari – Juli tahun 2015 berjumlah 111.680 orang dan pada semester awal 

di bulan Januari – Juli tahun 2016 berjumlah 121.430 orang. Jadi, total 

kunjungan wisatawan nusantara yang datang ke kota Makassar pada bulan 

Januari – Juli tahun 2015 yaitu 1.770.616 orang dan untuk semester awal 

pada tahun 2016 bulan Januari – Juli sebanyak 2.160.708 orang. Dari hasil 

jumlah atau total kunjungan wisatawan lokal tersebut menunjukkan 

peningkatan wisatawan sebanyak 390.092 orang atau 22,03 persen 

(http://makassar.rakyatku.com/post/kunjungan-wisatawan-lokal-ke-kota-

makassar-meningkat-berikut-datanya.html). 

Sektor pariwisata juga sangat mendukung dan memiliki kontribusi 

besar dalam Pendapatan Asli Daerah (PAD) kota Makassar, seperti 

dikatakan Ruslan Abu sebagai Asisten IV Bidang Administrasi Umum dan 

Kepegawaian Pemerintah Kota Makassar “Pariwisata menghasilkan Pad 

sebesar Rp 113 milliar atau 30,26 persen dari PAD kota Makassar pada 

tahun 2013” kata Ruslan. 
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Sehingga sektor pariwisata sangat penting bagi perekonomian kota 

ini, hal tersebut perlu terus dipacu perkembangannya dengan melibatkan 

semua pemangku kepentingan yang ada, seperti: pentingnya melibatkan 

peran serta masyarakat dan berbagai bidang yang berkaitan dengan sektor 

pariwisata di kota Makassar. Disamping itu, promosi wisata harus juga 

ditingkatkan perannya di tingkat lokal, nasional, maupun internasional serta 

kegiatan – kegiatan pariwisata yang bertaraf lokal, nasional, dan 

internasional harus diperbanya ( http://www. beritasatu.com /nasional/ 2133 

19-ektor-pariwisata-berkotribusi-besar-dalam-pad-makassar.html). 

Dari beberapa data yang didapat, kota Makassar terbukti sangat 

potensial dalam pengembangan dan peningkatan di sektor pariwisata. 

Terlihat dari  untuk merancang sebuah cenderamata terbuka lebar. 

Cenderamata sendiri adalah sesuatu yang dibawah oleh seorang wisatawan 

ke rumahnya untuk kenagan yang terkait dengan tempat yang pernah 

dikunjungi atau cenderamata bisa juga diartikan souvenir, tanda mata, oleh-

oleh, kenang-kenangan, atau buah tangan. Dari segi visual yang dibutuhkan 

untuk memanfaatkan potensi ini salah satunya adalah membuat sebuah 

brand atau merek yang didalamnya terdapat desain cenderamata. 

Cenderamata yang paling efektif untuk dirancang adalah desain baju atau 

biasa disebut clothing. Karena dalam desain clothing dapat memungkinkan 

memuat berupa desain gambar, desain tulisan, dan bisa saja dua desain 

tersebut tampil bersamaan. Oleh karena itu desain clothing sangat dapat 

efektif untuk mengkomunikasi pariwisata kota Makassar untuk wisatawan 

disamping fungsinya sebagai cenderamata. Hal ini terbukti pada kota 

Yogyakarta yang mempunyai “dagadu” dan “Joger” yang ada di pulau Bali. 

DIY (Daerah Istimewah Yogyakarta) daerah yang terdapat brand bernama 

“Dagadu” penghasil merchandise khas kota Yogyakarta. PT. Aseli Dagadu 

berdiri tanggal 9 januari 1994 didirikan oleh mahasiswa dan alumni 

mahasiswa teknik arsitektur UGM yang mempunyai minat yang sama 

tentang kepariwisataan dan perkotaan. Kaos yang menjadi pilihan yang 

paling familiar(http://www.dagadu.co.id/bantuan/tentang-dagadu-djokdja). 
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Sedangkan yang di Bali ada “Joger” atau “Joggerjellek”. Tahun 19 

januari 1981 lahirlah “Joger” didirikan oleh Joseph Theodorus Wulianadi. 

Sama seperti “Dagadu”, “Joger” juga memproduksi kaos sebagai 

merchandise pulau Bali tepatnya di daerah Kuta ( http://www.joger 

jelek.com/joger-jelek/ ). 

Dari dua contoh brand tersebut akan menjadi acuan dalam 

perancangan brand clothing yang akan menjadi cenderamata khas kota 

Makassar sebagai pendukung pariwisata kota Makassar seperti keberhasilan 

dua brand yang menjadi ikonik sebuah daerah tempat brand tersebut 

dipasarkan. 

Selain dua kota yang sudah lebih dulu mempunyai brand yang 

memiliki karakter masing – masing, kota Makassar juga membutuhkan 

konsep dan pendekatan yang baru untuk perancangan cenderamata. Konsep 

dan pendekatan yang baru ini bertujuan mencari keunikan sebagai pembeda 

dari cenderamata yang sudah ada serta dapat mengkomunikasikan citra kota 

Makassar untuk menarik wisatawan  berpariwisata ke kota Makassar. 

Karena pencitraan yang baik dari  kota Makassar akan berdampak pada 

kenaikan wisataan ke kota Makassar. Oleh sebab itu penulis sadar kota 

Makassar sangat berpotensi jadi salah satu tujuan wisata yang ada di 

Indonesia. 

Ada peluang untuk mendirikan sebuah brand clothing yang 

bertemakan Makassar sebagai salah satu bentuk cenderamata, penulis 

memilih kata Waju – Waju untuk penamaan brand clothing yang akan 

dirancang. Kata Waju ini diambil dari bahasa daerah Bugis yang memiliki 

arti baju merujuk dari buku kosakata tiga bahasa Indonesia - Bugis – 

Makassar yang disusun oleh Dr. Kembong Daeng, M. Hum dan Dra. 

Syamsudduha, M.Hum. 
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B. Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang brand clothing Waju-Waju yang bisa 

menjadi salah satu merchandise pariwisata kota Makassar ? 

 

C. Tujuan Perancangan  

Merancang sebuah brand Waju-Waju yang akan menjadi salah satu 

alternative merchandise atau cenderamata untuk wisatawan yang datang 

berwisata ke kota Makassar serta melalui bantuan visual merchandising dan 

advertising yang secara tidak langsung mendukung brand Waju – Waju 

menyampaikan potensi pariwisata kota Makassar kepada wisatawan.  

 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

1. Perancangan brand disertakan pengaplikasian dalam beberapa bentuk 

produk sebagai dasar dari perancangan merchandise dan beberapa  

rancangan media advertising. 

2. Perancangan ini ditargetkan untuk para wisatawan yang berkunjung 

ke kota Makassar. 

3. Batasan lokasi perancangan brand dan merchandise hanya di kota 

Makassar sedangkan untuk strategi advertising akan dilaksanakan di 

luar daerah kota Makassar yang ditentukan pada lokasi yang 

berpotensi menarik wisatawan datang ke kota Makassar. 

4. Batasan untuk konsep perancangan baik brand, merchandise, maupun 

media-media advertising tidak akan jauh dari lingkup kota Makassar. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi mahasiswa: Mendapat tambahan wawasan dan 

pengalaman baru tentang pembelajaran mengenai brand, visual 

merchandising dan advertising yang akan banyak berguna dalam 

perancangan brand Waju – Waju serta meningkatkan daya kreatifitas 

dalam berkarya pada tugas akhir penciptaan. 

2. Manfaat bagi institusi: Adanya Perancangan ini dapat menambahkan 
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alternative pembahasan tentang brand (merek), visual merchandising, 

dan advertising di ISI yogyakarta terutama di prodi DKV. 

3. Manfaat bagi masyarakat dan target audience: Perancangan brand 

yang menghasilkan produk merchandise ini akan menjadi pengalaman 

tambahan bagi wisatawan dalam hal ini target audience yang membeli 

merchandise yang berwisata ke kota Makassar sedangkan bagi 

masyarakat kota Makassar akan mendapat keuntungan dengan 

terbukanya lahan pekerjaan baru yang tentunya berdampak dari 

peningkatan wisatawan yang berkunjung kekota Makassar. 

 

F.  Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data primer 

Data mengenai kota Makassar yang akan dimasukan kedalam 

perancangan brand dan desain merchandise yang diperoleh dari 

berbagai macam sumber seperti peyebaran kuesioner untuk 

mendapatkan respon dari koresponden yang ditargetkan dengan 

acuan data pengisian kuesioner dari masyarakat kota Makassar 

yang ditentukan dari soal-saol pertanyaan pada kuesioner dan 

data pengisi kuesioner seperti jenis kelamin, umur, dan profesi. 

Dari alat ukur atau pengambilan data pada subjek sebagai sumber 

informasi yang dicari ini akan menyimpulkan penentuan untuk 

target audience, konten, serta value yang akan diterapkan pada 

brand Waju – Waju. 

b. Data Sekunder 

Data mengenai perancangan brand yang bisa diperoleh dari 

berbagai macam sumber kepustakaan seperti literatur buku, 

majalah, artikel, situs website dan sumber literatur lainnya. 
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2. Metode Pengumpulan Data 

Dalam metode pengumpulan data dalam perancangan brand 

clothing Waju – Waju menggunakan tiga metode yaitu: 

a. Kusioner: penyebaran kusioner ditunjukkan kepada masyarakat 

kota Makassar yang ditentukan dari jenis kelamin laki-laki dan 

perempuan, usia produktif atau usia kerja antara 15-64 tahun, 

serta dari segala profesi. 

b. Observasi: pencarian data dengan menggunakan observasi 

langsung terhadap objek-objek wisata yang terdapat di kota 

Makassar dengan cara memetakan objek-objek wisata seperti 

bangunan sejarah, lokasi wisata, ikon kota Makassar (maskot 

dan tokoh yang berpengaruh), corak khas makassar, dan kuliner. 

c. Dokumentasi: mendokumentasikan objek yang terkait pada 

objek-objek wisata kota Makassar.  

 

G. Metode analisis 

Metode analisis data yang digunakan dalam perancangan adalah 

metode analisis 5W1H, USP dan CANVAS, metode ini diharapkan dapat 

memaparkan penentuan arah akan kemana sasaran produk, penentuan target 

audience serta value yang akan menjadi dasar perancangan brand clothing 

Waju – Waju sebagai merchandise kota Makassar dan dengan metode ini 

akan diketahui apa dan bagaimana perancangan ini dieksekusi dalam bentuk 

pengkaryaan yang akan dirancang.  

 

H. Tahap Perancangan 

Agar proses perancangan tersusun secara sistematis maka dibuatlah 

tahapan-tahapan proses perancangan antara lain: 

1. Pencarian data baik melaui studi literatur, lapangan, buku, majalah, 

artikel maupun melaui situs website untuk mendapatkan data verbal dan 

visual yang berguna bagi proses perancangan dan konsep. 
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2. Penyiapan materi yang terdiri dari pengolahan data verbal dan visual 

yang diperoleh untuk membuat konten brand, merchandise, dan media 

advertising. 

3. Pembuat sketsa perancangan kasar atau rough layout. 

4. Memulai proses perancangan brand yang terdiri dari nama brand, logo 

brand, dan image brand.  

5. Mendesain beberapa desain pendukung kebutuhan brand yaitu 

membuat ilustrasi dan typografi untuk kebutuhan desain merchandise 

dan media-media advertising. 

6. Final desain dan produksi. setelah semua desain selesai dan siap 

diwujudkan kedalam karya yang sudah direncanankan maka akan 

segera dimasukkan ke dalam proses produksi. 
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I. Skema  Perancangan 
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