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ABSTRAK

Bonifasius Jati Pradipta
Perancangan Grafis Merchandise Event “Extreme Sport” Nichers Clothing Store

Kreatifitas selalu berkembang dari masa ke masa, seiring dengan kemajuan
teknologi. Berbagai usaha dengan dasar kreatif dilakukan masyarakat sebagai mata
pencaharian, khususnya oleh para kaum muda. Dengan berbekal pengetahuan tentang
teori dan teknik dalam desain, para kaum muda yang berasal dari Kota Bandung
melakukan usaha yang bergerak di bidang lokal yaitu distro atau kini lebih dikenal
dengan sebutan clothing. Munculnya berbagai brand clothing di Kota Bandung telah
memicu tumbuhnya brand-brand baru di Kota Yogyakarta, salah satunya adalah
Nichers. Para kaum muda yang menggeluti bidang clothing di pemasaran lokal
memanfaatkan  kemajuan teknologi, khususnya pada mesin cetak untuk kaos.
Majunya teknologi pada komponen hardware dan sofiware juga menjadi faktor yang
mendukung dalam proses desain, karena mempermudah pengguna untuk
menyalurkan ide, gagasan atau konsep pada bidang fashion. Lingkup indusri lokal
dijadikan tempat dimana kaum muda menampilkan bakat-bakat mereka, seperti
bermain extreme sports, breakdance, graffiti, musik, dan lain-lain. Sebab berbagai
macam konsep clothing tidak akan lepas dari dunia tersebut. Namun pada realita
lingkungan industri lokal, masih banyak bramd yang muncul tanpa mengutamakan
identitas yang jelas, sechingga mewujudkan image yang tak jelas pula. Nichers
Clothing Store merupakan salah satu clothing di Kota Yogyakarta yang memiliki
desain yang masih terlalu umum, sehingga dibutuhkan perancangan baru melalui
desain grafis. Merchandise yang diproduksi mengutamakan tema extreme sport,
khususnya skateboard dan BMX sebagai identitas yang khas. Hasilnya, ketika orang
mengenal Nichers maka image yang tertanam adalah extreme sport.

Kata kunci : merchandise, extreme sport bmx dan skateboard, clothing.
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ABSTRACT

Bonifasius Jati Pradipta
Graphic Designing for Extreme Sport Event Merchandise of Nichers Clothing Store

Creativity always grows all the time simultaneously with the technology
development. There are many variants of creativity-based business that people do for
living, especially by the youngsters. With the knowledge about design theory and
technique, the youngsters from Bandung city do a local business, which is called
distro or nowadays more known as clothing line. With the growth of many clothing
brands in Bandung, it also pulls the growth of new brands in Yogyakarta, one of them
is Nichers. The youngsters who involved in local clothing line business used the
development of technology, especially the technology of printing machine for t-shirt.
The developments of technology in hardware and software component also become
the supporting factor in design process, because it makes the users easier to canalize
the idea and concept in fashion sector. The range of local industry becomes a place
for the youngsters to show their skills, like doing extreme sports, break dancing,
doing graffiti and music. It is because most of the clothing line’s concepts come from
those circles. However, in the reality of local industry development, there are a lot of
brands which is exist without considering the clear identity, so it produces the unclear
image. Nichers Clothing Store is one of the clothing line in Yogyakarta which has
general design, so it needs to be redesigned using graphic design. Merchandises
which are produced are considered using extreme sport theme, especially
skateboarding and BMX cycling theme as the exclusive identity. As the result, public
will know that Nichers has the image of extreme sport.

Keywords : merchandise, extreme sport bmx dan skateboard, clothing.
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A. Judul Perancangan
PERANCANGAN GRAFIS MERCHANDISE EVENT “EXTREME

SPORT"” NICHERS CLOTHING STORE

B. Latar Belakang Masalah

Bandung kota yang menampung banyak kreatif muda di bidang perindustrian
clothing bisa dikatakan sebagai lahan persaingan yang menguntungkan yang
diposisikan sebagai pemasaran lokal. Industri tersebut berkembang dari Kota
Bandung hingga Kota Yogyakarta. Clothing berasal dari kata cloth yang berarti
pakaian, sedangkan kata cl/othing itu sendiri berarti cara berpakaian atau hal-hal
yang erat kaitannya dengan pakaian dan sfore berarti toko, sehingga dapat
disimpulkan bahwa Clothing Store berarti toko pakaian.

Nichers merupakan salah satu brand clothing' di Yogyakarta. Perusahaan
yang dipimpin oleh Yustinus Dian Pandu Wijayanta ini dibantu oleh rekan kerja
kurang lebih 35 karyawan terbagi dari 17 frontliner’ , 5 management, 10 bagian
produksi, 3 teknisi. Nichers dibentuk pada tahun 2003 dan mulai mendirikan

sebuah toko sendiri pada tanggal 23 Desember 2007. Nichers dikelola oleh CV.

" Brand clothing dalam konteks ini adalah nama / merk dari sebuah clothing itu sendiri
? Frontliner adalah orang yang melayanai konsumen di dalam toko
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BURCOMP yang terletak di JI. Langen Sari No.23 A Klitren Yogyakarta.
Industri ini memiliki cabang di JI. Mataram No. 60 Yogyakarta. Nama Nichers

- yang diambil dari istilah akutansi yang tidak menyimpang jauh dari arti bahwa
jika kamu mau pasti mampu dan jika kamu mampu pasti kamu akan sukses,
bahkan perusahaan kecil berani bersaing dengan perusahaan yang sudah besar.
Berkembangnya Nichers Clothing Store mampu memicu munculnya nama-nama
clothing baru khususnya di Yogyakarta. Dengan munculnya berbagai brand baru
yang bermacam-macam tersebut mampu menimbulkan adanya persaingan yang
semakin kuat yang berdampak merosotnya citra perusahaan dan turunnya omzet
penjualan Nichers Clothing. Karakter pada produk Nichers juga masih terlalu
umum yaitu sama dengan brand lain menyebabkan terjadinya kesenjangan antara
nama Nichers yang sudah lama dengan hrand baru.

Kini muncul fenomena kegiatan extreme sport yang mewakili gaya hidup
sebagian orang, hal demikian patut diangkat karcna selain berkembang secara
berdampingan dan memiliki pengaruh besar terhadap clothing juga terlihat
adanya tuntutan gaya hidup dan kemampuan ekonomi yang mampu
memenuhinya. Kegiatan extreme sport sangat mendukung industri clothing store
di pemasaran lokal. Kata extreme merupakan kata sifat dari Bahasa Inggris yang
mewakili sesuatu yang di luar kebiasaan yang mana cenderung ke luar batas
kenormalan, sedangkan sport berarti olahraga, sehingga extreme sport dapat
disimpulkan sebagai olahraga yang tidak biasa atau diluar batas kenormalan.

Tidak biasa dalam konteks tersebut adalah sesuatu yang tidak terlalu
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mempedulikan keselamatan dan keamanan dalam berolahraga, cenderung
menantang bahaya.

Olahraga permainan yang mengundang atau menantang bahaya yang mana
sebagian besar dimainkan dengan bermacam-macam frick’ ini sangat memicu
adrenalin hingga mampu menarik perhatian banyak orang. Begitu banyak anak
muda sampai orang tua menggemari extreme sport, bahkan menjadikannya
sebagai identitas dalam gaya hidup. Sebagai contoh, mercka menggunakan
berbagai jenis produk yang telah digunakan para pemain yang sudah amatir atau
profesional. BMX freestyle dan skateboard adalah bagian dari olahraga ekstrim
berpotensi yang banyak dijumpai di kalangan masyarakat. Adapun produk yang
digunakan tersebut yaitu kaos, ikat pinggang, gelang, jumper’, topi, bandana,
sepatu dan berbagai alat pengaman berupa helm dan sarung tangan.

Parkour merupakan sebagian dari bermacam olahraga ekstrim. Permainan
tersebut dilakukan dengan melompati antar gedung, pagar, berjalan miring di
dinding dengan cepat, tetapi tidak dilengkapi alat apapun, schingga olahraga ini
benar-benar menantang bahaya. Berbagai olahraga ekstrim sport lain antara lain :

- Inline skating berupa permainan menggunakan sepatu beroda empatl yang

posisinya sejajar dalam satu baris dan dibagian belakang terdapat rem.

- Snowboard merupakan permainan papan seluncur yang dimainkan saat

musim salju dengan cara menuruni bukit yang sudah tertutup salju.

3 Trick disini diartikan sebagai cara dalam memainkan alat olahraga ckstrim.
* Jumper adalah bahan flece yang dibuat menyerupai jaket dengan tudung kepala.
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- Skateboarding adalah permainan papan seluncur beroda empat dengan ukuran
standar yaitu panjang sekitar 33 inci dan lebar sekitar 8 inc.

- BMX freestyle adalah permainan cara bersepeda menggunakan sepeda BMX
yang mana dilakukan secara kreatif dengan berbagai macam rrick.

- Motorcross adalah permainan aksi pengendara seperti terbang dengan
motornya bahkan melepas tangan dari stang saat terbang.

- Streetludge berupa permainan papan luncur yang dimodifikasi yang mana
pemain menggunakannya untuk menuruni bukit dengan keceptannya bisa
mencapai 128km/jam.

Berbagai macam olahraga terscbut juga telah memiliki acara resmi dalam
unjuk kebolehan dan dilombakan. Yang pertama, Action Sport World Tour
merupakan acara resmi olahraga ekstrim tingkat dunia dan sekaligus merupakan
rangkaian pertandingan yang digelar di berbagai kota dunia dan pertama kali
digelar tahun 2003. Kedua, X Game adalah acara olahraga tahunan yang
melombakan snowboard, skateboard, BMX, dan streetluge. Pada musim dingin
digelar di Aspen, Colorado sedangkan pada musim panas di Los Angeles,
America. Ketiga, Indonesian Open Extreme sports Championship adalah acara
baru digelar tahun 2007 silam, pelaksanaannya selama 2 hari. Skateboard, inline
skating, selancar, panjat tebing dan aksi scpeda BMX adalah beberapa cabang
olahraga yang dilombakan. Dan masih banyak kegiatan yang tclah resmi

didirikan guna mendukung extreme sport. Apabila kegiatan extreme sport
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tersebut menarik dan memotivasi lebih tinggi, maka sebagai pelaku Disain
Komunikasi Visual ingin membuat identitas yang sesuai.

Industri lokal Nichers Clothing Store memilih sasaran kaula muda yang
menggemari fashion, lifestyle atau gaya hidup sekaligus extreme sport BMX dan
Skateboard sebab BMX dan Skateboard merupakan bagian dari extreme sport
yang memiliki banyak potensi dan daya tarik sehingga banyak digemari anak
muda, selain itu pula BMX dan Skateboard aktif dalam lingkup masyarakat yang
menjadi bagian dari target audience. Maka dari itu perlu diadakannya sebuah
perancangan untuk memperbaiki karakter produk Nichers yang masih terlalu
umum melalui grafis merchandise yang mengarah ke exireme sport BMX dan
Skateboard. Grafis dari kata desain grafis dapat didefinisikan sebagai aplikasi
dari ketrampilan seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri (yang
biasa disebut seni komersial)’. Aplikasi-aplikasi tersebut diantaranya periklanan,
penjualan produk, desain informasi, menyempurnakan pesan dalam publikasi
secara visual, dan menciptakan identitas visual untuk institusi, produk serta
perusahaan. Merchandise dalam Bahasa Inggris berarti barang dagangan, namun
dalam konteks periklanan lebih ditujukan sebagai barang yang dapat dibawa
pulang. Maka kesimpulan yang didapat dari grafis merchandise adalah aplikasi

berupa penciptaan identitas visual ke sebuah barang atau produk yang mana

5 M. Suyanto, Aplikasi desain Grafis untuk Periklanan, Andi Offset, Yogyakarta, 2004, hal.
27.
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menggunakan kata atau huruf dan gambar serta elemen-clemen grafis lain untuk
berkomunikasi. Membangun suatu identitas yang mendukung pemenuhan
tuntutan gaya hidup tersebut tidaklah sulit. Dengan demikian pada akhirnya nanti
akan mampu menumbuhkan kondisi yang seharusnya diharapkan dari sebuah

perusahaan Nichers Clothing Store.

C. Rumusan Masalah
Fenomena maraknya kegiatan extreme sport BMX dan Skateboarding,
mewakili gaya hidup sebagian orang. Dengan adanya tuntutan gaya hidup
tersebut dan kemampuan ekonomi yang mampu memenuhinya maka tidaklah
terlalu sulit untuk membangun suatu identitas yang mendukung dalam
pemenuhan tuntutan gaya hidup tersebut. Perancangan grafis ini demi
membangun brand Nichers dari konsep sebelum yang masih terlalu umum. Dari
permasalahan itu dapat dirumuskan :
1. Bagaimana merancang  strategi kreatif dan strategi visual untuk
mendukung kampanye event extreme sport ?
2. Bagaimana merancang kreatif visual yang sesuai dengan gaya hidup ke
dalam bentuk grafis ?

3. Bagaimana merchandising produk yang tepat kepada audience ?
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D. Tujuan Perancangan
Memperoleh konsep perancangan yang tepat dan berkarakter khas, sehingga
nantinya diharapkan dapat:

1. Mencapai penyampaian pesan yang tepat dan jitu kepada masyarakat secara
maksimal.

2. Menemukan identitas sebagai ciri khas dari kegiatan extreme sport. Sehingga
ketika orang menggunakan produk yang telah dirancang dengan grafis yang
sesuai dengan gaya hidup atau lifestyle mereka akan menumbuhkan rasa
bangga.

3. Menciptakan merchandise dengan estetika seni yang sesuai dan menanamkan
image bahwa produk brand Nichers adalah Clothing Store yang bertemakan

extreme Sport.

E. Batasan dan Ruang Lingkup Perancangan

Perancangan untuk event extreme sport ini memilih merchandise saja, yang
mana bukan dalam bentuk promosi lengkap, seperti iklan media cetak atau
elektronik apapun sebab perancangan tersebut selain hanya untuk mengingatkan
konsumen pada brand Nichers yang sudah terkenal di kalangan audience dan
akan mendorong pembelian, juga karena merchandise merupakan media yang
sebenarnya mampu berfungsi sebagai reminder atau pengingat yang dapat
bertahan berbulan-bulan bahkan hingga bertahun-tahun. Batasan rancangan

diantaranya sebagai berikut :
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1. Rancangan dibatasi pada pembuatan grafis untuk produk Nichers Clothing Store
for Extreme Sport yaitu kaos, celana, jumper, topi, bandana, ikat pinggang,
gelang, helm dan sarung tangan. Dengan menyertakan visualisasi street culture
yang terkonsep untuk membentuk unity yang dilakukan oleh perupa atau pelaku
seni yang mendukung ataupun terlibat langsung pada olahraga ekstrim.

2. Jangkauan wilayah kegiatan yang akan dilaksanakan di 3 kota, yaitu

Yogyakarta, Bandung dan Jakarta.

F. Manfaat Perancangan
1. Bagi Mahasiswa
Memberikan konsep kreatif dalam mengembangkan industri lokal
clothing yang bertemakan Extreme Sport. Mengingat perkembangan industri
tersebut berkembang pesat sciring dengan extreme sport yang sedang menjadi
trend® dan lifestyle di kalangan muda di Yogyakarta dan Bandung dan
banyaknya peminat dari mahasiswa Desain Komunikasi Visual yang
berkecipung di dunia ini.
2. Bagi Masyarakat
Masyarakat akan semakin memahami kegiatan olahraga ekstrim yang

banyak merangkul anak muda bahkan orang tua yang mana memliki daya

® Trend adalah kecenderungan dimana ada arah gejala banyak orang aktif dalam kegiatan
tersebut
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tarik yang kreatif dan bermanfaat bagi kesehatan masing-masing terutama
bagi masyarakat yang jarang berolahraga.
3. Bagi Konsumen

- Keinginan untuk mendapatkan atau memiliki produk tersebut.

- Memberikan rasa percaya diri atau bangga memiliki atau memakai produk
Nichers Clothing yang berkarakter extreme sport yang mungkin tidak
dijumpai di brand lain.

- Menumbuhkan sikap percaya terhadap perusahaan.

4. Bagi Akademik

Perancangan ini menyumbangkan diantaranya ide kreatif, metode
perancangan, sistematika penulisan, konsep perancangan yang bermanfaat dalam
pengembangan studi dan menambah wawasan mahasiswa terhadap

perkembangan seni desain.

G. Metode Perancangan
1) Metode pengumpulan data

Dilakukan tiga cara untuk mendapatkan data tersebut, yaitu:
e Melakukan interview (60% data dari perusahaan)
e Studi literatur ( 40% konsep grafis)

e Multimedia / Internet (surat kabar online, forum/ blog, website)
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2) Metode analisa data
Dalam perancangan grafis merchandise ini menggunakan SWOT
(strength, weaknes, opportunity, threat). Sehingga di dapat positioning produk
setelah kekuatan, kelemahan, kesempatan dan peluang produk terpetakan
dengan analisis SWOT.
a. Kekuatan (Strenght), merupakan media yang efektif dan fleksibel.
b. Kelemahan (Weakness), tidak adanya fasilitas yang memadai untuk
menciptakan beberapa merchandise.
¢. Peluang (Opportunities), apabila kreatif, maka pesan akan mudah cepat
tersampaikan.
d. Ancaman (Threats), munculnya brand yang menggunakan grafis yang sama

pada merchandise.

Dalam menentukan arah perancangan ini menggunakan 5 W + 1 H, yaitu :

What : Extreme Sport

Where : Yogyakarta

Who : Nichers

When : Tahun 2012

Why : Untuk menanamkan image bahwa produk brand Nichers adalah
clothing store yang bertemakan extreme sport.

How : Dengan membuat grafis merchandise
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Untuk menanamkan image baru maka perlu memproduksi

merchandise dengan grafis yang sesuai dan tepat.

3) Metode Konsep Perancangan
Metode Konsep Perancangan dilakukan beberapa tahapan konsep setelah
melakukan analisis data, yang meliputi:
a. Perencanaan Media
- Tujuan Media
- Strategi Media
- Program Media
- Biaya Media
b. Perencanaan Kreatif
- Tujuan Kreatif
- Strategi Kreatif
- Program Kreatif
- Biaya Kratif
c¢. Metode Visualisasi Desain
- Rough Lay Out
Berisi pembuatan Lay Out kasar
- Komprehensif Lay Out
Berisi pembuatan Lay Out lengkap

- Final Disain
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H. Sistematika Perancangan

Dalam perancangan grafis merchandise ini ada lima bab, yaitu:

BAB I PENDAHULUAN

A. Judul Perancangan

B. Latar Belakang Masalah

C. Rumusan Masalah

D. Tujuan Perancangan

E. Batasan dan Lingkup Perancangan
F. Manfaat Perancangan

G. Metode Perancangan

H. Sistematika Perancangan

BAB II IDENTIFIKASI DAN ANALISIS

A.

Identifikasi Data
Al. Objek Perancangan

- NICHERS yang dikelola oleh CV. BURCOMP
A2. Tinjauan Teoritis

- Sckilas tentang merchandise

- Street culture yang tumbuh berdampingan

- Sejarah extreme sport dan jenis-jenisnya

- Event extreme sport
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B.  Analisis Data
- SWOT ke extreme sport (objek / event )
- SWOT ke Nichers clothing store ( perusahaan )

C. Kesimpulan Analisa Data

BAB III KONSEP PERANCANGAN
A. Sintesis

1. Tujuan Pemasaran

2. Strategi Pemasaran

3. Tujuan Promosi

4. Strategi Promosi
B. Perencanaan Media

1. Tujuan Media

2. Strategi Media

3. Program Media

4. Biaya Media

C. Perencanaan Kreatif
1. Tujuan kreatif
2. Strategi kreatif

3. Program kreatif (pakaian, atribut, gaya disain, tipografi, warna)
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BAB IV VISUALISASI
A. Tujuan dan Strategi Tata Desain
B. Program Tata Desain ( rough layout, comprehensif layout, final design )

C. Disain media pendukung (poster dll)

BAB V PENUTUP
A. Kesimpulan

B. Saran

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN

4) Langkah-langkah perancangan

Dalam perancangan grafis produk ini dapat dijelaskan langkah-langkahnya

dalam diagram sebagai berikut:
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Latar Belakang Masalah

y

Rumusan Masalah

N

Tujuan Perancangan | €-------------
= Identifikasi Data — :
6.4 2 2
Data Empiris Data Teori
=y Analisis Data &« .
Sintetis
— Konsep Desain - :
W %
Konsep Kreatif Konsep Media

v

Visualisasi

Penjaringan Ide
Pengembangan Bentuk
’l‘hun!:bnail
Komprehensif
Final Att Work
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