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ABSTRAK 

 

  Identitas Visual adalah upaya untuk menciptakan citra merek dan karakter 

menjadi mudah diingat atau lebih dikenal.  Identitas visual terdiri dari elemen 

grafis yang mencakup logo, warna, tipografi, dan elemen lain yang nantinya akan 

diterapkan ke sejumlah media dan aplikasi lain yang terkait dengan kebutuhan.  

Salah satu grup Rap yang membutuhkan identitas visual yang kuat adalah Dirty 

Connection.  Karena identitas visual mereka sepertinya kurang konsisten dan tidak 

ada ciri yang tidak mewakili karakter.  Berdasarkan masalah ini membuat orang 

merasa bingung sehingga membuatnya terlihat tidak profesional di benak 

masyarakat luas.  Oleh karena itu kelompok Rap Dirty Connection memutuskan 

untuk membuat identitas visual yang kuat dan konsisten dengan penerapan ilmu 

Desain Komunikasi Visual sebagai bentuk pemecahan masalah atau memberikan 

solusi yang mereka hadapi. 

  Dalam perancangan ini perancangan menggunakan metode kualitatif 

dengan mengumpulkan data dan informasi dalam bentuk wawancara mendalam 

sehingga hasil pengumpulan data sesuai kebutuhan.  Metode analisis data yang 

digunakan dalam desain ini adalah SWOT untuk mencapai tujuan yang diinginkan.  

Karya terakhir pada desain ini adalah dalam bentuk identitas logo visual yang 

akan diterapkan ke sejumlah media dan aplikasi lain yang terkait dengan 

kebutuhan.  Tidak luput diiringi dengan penggunaan aplikasi identitas visual 

dalam berbagai aplikasi. 

 

 Kata Kunci: Identitas Visual, Grup Rap Bawah Tanah, Dirty Connection 
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ABSTRACT 

 

 Visual Identity is an effort to create a brand image and a character 

becomes easy to remember or familiar. Visual identity consists of graphic 

elements that include logos, colors, typography, and other elements which will 

later be applied to a number of media and other applications related to needs. 

One of RAP group that needs a strong visual identity is Dirty Connection. 

Because their visual identity seems to be less consistent and there are no traits 

that do not represent the character. Based on these problems make people feel 

confused so that it makes it look unprofessional in the minds of the wider 

community. Therefore the Rap Dirty Connection group decided to create a visual 

identity that is strong and consistent with the application of the science of Visual 

Communication Design as a form of solving problems or providing the solutions 

they face. 

 In this design the design uses qualitative methods by collecting data and 

information in the form of in-depth interviews so that the results of data collection 

are as needed. The data analysis method used in this design is SWOT in order to 

achieve the desired goals. The final work on this design is in the form of a visual 

logo identity that will be applied to a number of media and other applications 

related to needs. Not escaped accompanied by the use of the application of visual 

identity in various applications. 

 

Keywords: Visual Identity, Underground Rap Group, Dirty Connection 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Musik hip hop di Kota Yogyakarta berkembang sangat pesat. Banyak 

bermunculan grup Rap yang para pelakunya mulai dari anak yang masih duduk 

di sekolah dasar hingga kalangan orang dewasa. Selain itu, melalui Graffiti 

yang berkembang pesat menghiasi setiap tembok-tembok jalanan di 

Yogyakarta, pelaku Graffiti-pun tak sedikit pula yang memiliki grup Rap dan 

terbentuklah beberapa aliran ataupun sub-genre Rap yang berkembang di Kota 

Yogyakarta. Jadi sudah tak heran lagi jika Yogyakarta pernah menjadi 

barometer hip hop Indonesia. Hal ini pernah diutarakan oleh Elmo salah satu 

personil grup Underground Rap yaitu Eyefeelsix dari Bandung, dimana 

kotaYogyakarta sendiri banyak Rapper-rapper hebat. Elmo a.k.a Mindfreeza 

mengutarakan hal tersebut ketika Eyefeelsix mengadakan tour album kedua 

mereka di Jogja National Museum sekitar tahun 2013. 

Banyak sekali acara gigs hip hop di Yogyakarta yang memberi wadah 

dan kesempatan untuk para Rapper menunjukkan kebolehannya. Akan tetapi, 

akhir-akhir ini semangat hip hop di Yogyakarta mulai pudar dan redup, bahkan 

tidak sedikit grup Rap yang kurang produktif lagi dalam membuat karya dan 

tidak sedikit pula banyak grup Rap yang bubar. Hal ini dikarenakan surutnya 

acara hip hop sendiri, banyaknya konflik dan gap dari berbagai komunitas hip 

hop di Yogyakarta yang malah menjadi pemisah. Namun, ada salah satu grup 

Underground Rap yang masih bertahan dan produktif hingga sekarang, yaitu 

Dirty Connection. Dirty Connection merupakan grup Rap yang pernah 

memberikan pengaruh besar bagi perkembangan musik Rap di Yogyakarta. 

Dirty Connection, grup Rap dengan genre Underground Rap yang pertama kali 

dapat tampil di acara luar komunitas hip hop atau berseberangan dengan genre 

Rap.
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Berawal dari situlah nama Dirty Connection mulai melambung naik dan 

dikenal kalangan anak muda Yogyakarta, sehingga Underground Rap mulai 

diminati dan mulai bermunculan grup-grup maupun Rapper baru dengan genre 

yang sama seperti Dirty Connection. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Empat Dari Sembilan  

Perubahan Logo Dirty Connection 

(Sumber: facebook.com/dirtyconnectiondcyk) 

 

Dirty Connection berasal dari kota Yogyakarta yang terbentuk sejak 

tahun 2011. Sayangnya identitas visual yang mereka miliki kurang konsistensi 

seperti logo sudah sembilan kali berganti dalam kurun waktu delapan tahun 

yaitu sejak 2011 sampai 2019. Serta pengenalan brand mereka kurangnya 

promosi yang bisa dijadikan alat efektif untuk mengenalkan Dirty Connection 

dan merchandise kurang memiliki karakter karena efek logo yang menjadi 

identitas utama sering berganti. Kegunaan logo adalah sebagai tanda 

kepemilikan dan tanda jaminan kualitas yang berfungsi untuk membedakan 

identitas brand satu dengan identitas brand yang lain, serta memundahkan 

target audience mengidentifikasi sebuah brand. Identitas merupakan suatu 

kemasan berupa kode-kode visual yang dapat mencerminkan kepribadian, 

potensi, dan aspirasi. Identitas juga merupakan hal yang mutlak diperlukan 

untuk menampilkan citra yang baik di mata publik. Identitas dapat dibuat atau 
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diciptakan, sedangkan citra harus selalu diupayakan. Oleh karenanya peran 

logo sangat penting untuk menjaga identitas sebuah brand. 

Melalui latar belakang masalah tersebut, perancangan yang berjudul 

“Perancangan Identitas Visual Grup Rap Dirty Connection Yogyakarta” ini 

hendak menjawab permasalahan yang ada melalui perspektif dan keilmuan 

desain komunikasi visual. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan diatas maka rumusan masalahnya adalah sebagai 

berikut: 

Bagaimana merancang identitas visual untuk grup Rap Dirty 

Connection yang mewakili karakter Dirty Connection dan menarik bagi target 

audience? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari perancangan 

adalah sebagai berikut: 

Merancang identitas visual grup Rap Dirty Connection dengan 

menggunakan ilmu dan teori identitas visual agar mampu menciptakan karakter 

dan menjadi pembeda identitas Dirty Connection dengan identitas lainnya. 

 

D. Batas Lingkup Perancangan 

Dalam perancangan kali ini lingkup permasalahan dibatasi oleh: 

1. Batasan Masalah 

Batasan objek hanya memberikan Dirty Connection identitas visual 

yang diinginkan, dan sebagai upaya untuk membangun citra yang lebih baik 

bagi Dirty Connection dan masyarakat Yogyakarta. 

2. Media Perancangan  

Dalam perancangan desain identitas visual ini mencakup logo dan 

Graphic Standard Manual (GSM) yang diaktifkan melalui pendekatan video 
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profil. Sedangkan media pendukung berupa stationary, merchandise dan 

sosial media kit. 

3. Target Audience 

Target audience utama dalam perancangan ini berjenis kelamin 

laki-laki berusia 18-25 tahun. Sedangkan target yang lebih umumnya adalah 

masyarakat Yogyakarta dan sekitarnya. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi Dirty Connection 

Dengan perancangan ini Dirty Connection akan mempunyai 

identitas visual yang konsisten dan menciptakan identitas yang kuat 

sehingga mampu tersampaikan dengan baik oleh masyarakat luas. 

2. Manfaat bagi perancang 

Perancang mendapatkan pengetahuan dalam dunia hip hop yang di 

geluti Dirty Connection serta perancang mampu menginformasikan 

perkembangan musik Rap khususnya di daerah Yogyakarta. Perancang juga 

dapat mengetahui dan mengalami lebih ketika membuat identitas visual 

dengan baik. 

3. Manfaat bagi institusi 

Sebagai pondasi perancangan untuk kedepannya sehingga dapat 

memberikan informasi sekaligus mengedukasi serta menjadi salah satu 

refrensi dan tinjauan pustaka bagi peneliti lain dalam proses perancangan 

identitas visual. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Identitas Visual 

Dalam pengertian umum identitas visual adalah gambar atau 

goresan yang merepresentasikan satu atau lebih pesan dengan maksud 

tertentu, namun tetap dihubungkan dengan bagaimana desainer 

menciptakannya untuk kepentingan identitas. 
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2. Grup Rap Dirty Connection 

Grup Rap Dirty Connection adalah grup Rap yang berasal dari kota 

Yogyakarta sejak tahun 2011 dan menganut aliran Underground Rap 

dengan iringan beat bernuansa Boombap era tahun 90an. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data primer 

Data primer didapatkan dengan me-wawancara langsung kepada pihak 

Dirty Connection sendiri. 

b. Data sekunder 

Data sekunder dicari melalui sumber–sumber literatur seperti hasil karya 

yang sudah dihasilkan (lagu, merchandise, video klip) yang nantinya data 

ini menjadi data pendukung. 

 

2. Metode Pengumpulan Data  

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa cara yaitu: 

a. Dokumentasi 

Mengumpulkan data melalui dokumen (literatur) yang berisi cara, teori, 

dan berbagai informasi yang menyangkut objek penelitian. 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada Dirty Connection untuk mencari data, 

selain itu wawancara juga dilakukan kepada anak muda yang mengetahui 

Dirty Connection untuk memperkuat data. 

c. Observasi 

Observasi langsung dilakukan di Kota Yogyakarta, seperti datang ke 

beberapa acara Dirty Connection atau acara yang serupa. Hal ini 

dilakukan untuk mendapat data lebih akurat dengan membandingkan data 

yang sudah didapat dengan hasil observasi. 
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3. Instrumen/Alat Pengumpulan Data 

a. Riset/observasi. 

b. Analisis data. 

c. Identifikasi data. 

d. Perencanaan. 

e. Perancangan. 

 

H. Metode Analisis Data 

Analisis data penelitian ini menggunakan metode SWOT. Melalui 

metode analisis SWOT perancang akan mencapai tujuan yang diinginkan. 

Seperti namanya, analisis SWOT merupakan teknik perencanaan 

strategi yang bermanfaat untuk mengevaluasi Kekuatan (Strength) dan 

Kelemahan (Weakness), Peluang (Opportunities) dan Ancaman (Threats) 

dalam suatu proyek, baik proyek yang sedang berlangsung maupun dalam 

perencanaan proyek baru. 

1. S: Strength (Kekuatan) 

Kekuatan tentang kelebihan-kelebihan dan keunggulan yang dimiliki Dirty 

Connection. 

2. W: Weakness (Kelemahan) 

Segala hal yang menyangkut dan berkaitan tentang kelemahan atau 

kekurangan dari Dirty Connection. 

3. O: Opportunities (Peluang) 

Peluang dan kesempatan yang memungkinkan membantu untuk memajukan 

perkembangan Dirty Connection. 

4. T: Threats (Ancaman) 

Segala hal yang dapat menghambat dan menggangu kelancaran berjalannya 

perkembangan dari Dirty Connection. 
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I. Konsep Perancangan 

1. Konsep Media 

Menentukan penggunaan media untuk pengaplikasian penerapan 

identitas visual. Beberapa tahapannya sebagai berikut: 

a. Tujuan Media 

Proses menentukan/menetapkan target audience. 

b. Strategi Media 

Menentukan media yang dapat menjangkau sasaran khalayak target 

audience. 

c. Program Media 

Perancangan berbagai media pendukung yang berguna untuk membantu 

mendukung media utama. 

d. Biaya Media 

Merencanakan biaya yang diperlukan untuk pemasang media distribusi 

dan pajak pemasang media. 

 

2. Konsep Kreatif 

Merancang penerapan Identitas visual yang menarik memerlukan 

beberapa tahapan. Adapun beberapa tahapnya adalah sebagai berikut: 

a. Tujuan Kreatif  

Menciptakan image atau kesan dari Dirty Connection sesuai dengan 

karakter target audience. 

b. Strategi Kreatif 

Menciptakan desain yang sesuai dengan karakter target audience dan 

tujuan kreatif, dengan menggunakan unsur-unsur kreatif. 

c. Program Kreatif 

Ide dalam menentukan media-media pendukung sebagai pendukung 

media utama. 

d. Biaya Kreatif 

Merencanakan biaya-biaya yang harus dikeluarkan untuk produksi 

perancangan. 
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J. Referensi Visual 

1. Shady Records 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Shady Records Logo 

(Sumber: enews.tech.com) 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3 Shady Records Reloaded 

(Sumber: adra-matic.com) 

 

2. Beauty Behind the Madness 

 

 
Gambar 1.4 Beauty Behind the Madness 

 (Sumber: enews.tech.com) 
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Gambar 1.5 Beauty Behind the Madness 

(Sumber: enews.tech.com) 

 

3. Dcdc Act Side 

 
Gambar 1.6 Act Side: Gaya a.k.a Soulkillaz (Eyefeelsix) 

(Sumber: youtube.com) 
 

 
Gambar 1.7 ACT SIDE: DJ E-One Cronik (Eyefeelsix x Uprock 83) 

(Sumber: youtube.com) 
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K. Skematika Perancangan 

 

 

Gambar 1.1 Tabel skema perancangan 

(Sumber: Vino Satria Sanjaya, 2018) 
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