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ABSTRAK

Empati merupakan salah satu perasaan penting dalam kehidupan sehari-hari. Pada
zaman sekarang ini orang-orang cenderung melupakan perasaan empati dan mudah
menjustifikasi pilihan orang. Berdasarkan hal tersebut sebuah brand asal Jogja
merasa perlu menyuarakan isu tersebut. Popale brand asal Jogja hadir ditengah
masyarakat untuk menyuarakan isu tersebut dengan tema “Daily Life Lesson”. Isu
Daily Life Lesson yang dimaksud sendiri adalah mengambil dalam kehidupan
sehari-hari yang diolah kedalam sebuah karya ilustrasi dan dituangkan ke berbagai
macam media seperti kemeja dan totebag. Popale diciptakan untuk memberi warna
baru diantara brand fashion lainnya. Dengan adanya perancangan komunikasi
visual ini diharapkan Popale lebih dikenal oleh masyarakat dan dapat menaikkan

omset dari Popale sendiri.

Kata kunci : brand fashion, empati, Daily Life Lesson
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ABSTRACT

Empathy is one of the most important feelings in everyday life. Nowadays people
tend to forget to empathize with other people and easily justify people's choices.
Based on that fact, a brand from Yogyakarta felt the need to talk about this issue.
Popale brand from Jogja who felt that these issues need to be heard by a lot of
people to raise the feeling of empathy. Popale gave this issue a named called “Daily
Life Lesson". The issue of Daily Life Lessons is taking about insights in everyday
life that are turned into an illustration work and applied to different media such as
shirts and tote bags. Popale was created to give a new color among other fashion
brands. With this visual communication design, it is hoped that Popale will give
more perspective so people tend to more empathize with other people and popale
will be better known by the public and can increase the awareness of the brand

itself.

Keywords : brand fashion, empathy, Daily Life Lesson
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BAB I

LATAR BELAKANG
A. Latar Belakang

Empati merupakan salah satu perasaan penting dalam kehidupan sehari-hari. Pada
zaman sekarang ini orang-orang cenderung melupakan perasaan empati dan mudah
menjustifikasi pilihan orang lain. Mulai dari perkara kecil hingga perkara besar rasa
empati sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Dengan mempunyai perasaan
empati seseorang akan lebih berhati-hati dan tidak mudah menjustifikasi. beberapa
kasus yang sempat viral dalam waktu ini dimana masyarakat cenderung mudah
menjustifikasi hingga berujung menjadi ujaran kebencian, mulai dari perihal sepele
seperti siapa yang lebih lelah bekerja, hingga masalah pemilihan menjalani

hubungan.

Dalam salah satu videonya, Kitabisa.com mengangkat perbedaan arah pandang
tentang kantoran vs seniman. Video eksperimental tersebut menceritakan tentang
orang-orang kantoran yang memaparkan opini kerja sesuai passion itu tidak masuk
akal karena menurutnya itu egois karena seharusnya orang mengerjakan yang sudah
menjadi amanah dan mengerjakannya dengan passion. Sedangkan orang seniman
mempunyai idealisnya sendiri, tetapi pada akhirnya antara tim kantoran dan tim
seniman mempunyai perasaan suka dan duka sendiri yang membuat satu sama lain
lebih bisa berempati. Sampai di akhir video semua sepakat bahwa kita tidak berhak

menghakimi pilihan profesi orang lain.

Berdasarkan pemaparan tersebut ditemukan penelitian yang mengangkat isu
tersebut. Menurut Kepala Pusat Studi Kebudayaan, Dr. Aprinus Salam, M.Hum,
yang mengatakan bahwa berbagai bentuk kekerasan dan konflik yang terjadi
belakangan ini merupakan akibat dari minimnya budaya empati pada masyarakat
Indonesia. Rendahnya empati ini menurut Aprinus dikarenakan akar kultural
Indonesia tidak dilandasi dengan akar kultural yang mapan. Aprinus mencontohkan
saat ini masih saja berkembang sejumlah pernyataan-pernyataan yang banyak
digunakan masyarakat yang bersifat diskriminatif. Misalnya mengejek orang lain

1



seperti pembantu ataupun pekerjaan kasar lainnya. Padahal dengan pernyataan-
pernyataan tersebut justru membangun dan memperbesar perbedaan antar individu.

Oleh karena itu hal tersebut harus diminimalisir agar kondisi di masyarakat tetap

kondusif.

Pada video dan jurnal tersebut dapat disimpulkan bahwa sebenarnya konflik
perbedaan dan gemar menghakimi sebenarnya bisa diminimalisir dengan cara
seseorang harus mempunyai berbagai banyak referensi insight, mengenal banyak
kalangan dan berbagai macam orang. Sehingga seseorang yang awalnya mudah

menjustifikasi suatu perbedaan menjadi lebih berempati.

Popale, sebuah brand clothing Jogja dimana saat anak muda Jogja sedang menyukai
gaya berbusana hypebeast yang fokus pada produk kemeja dengan sentuhan
artwork milenial yang mengandung sebuah pesan tentang isu-isu empati. Isu empati
yang dimaksud oleh Popale meliputi empati terhadap perbedaan pilihan hidup dan
empati terhadap perbedaan cara pandang seseorang. dari kepedulian tersebut Popale
ingin mengangkat isu keseharian dan empati dengan judul Daily Life Lesson ke
dalam brand Popale. Daily Life Lesson menurut popale sendiri adalah tema dimana
Popale bisa membagikan insight sehari -hari yang nantinya di cari jalan tengah yang
di jadikan /ife lesson yang bisa diolah menjadi sebuah rancangan Daily Life Lesson

yang bisa di aplikasikan ke berbagai media.

Berdasarkan pemaparan tersebut dibutuhkan sebuah rancangan aset visual sebagai
solusi dalam menyampaikan isu Daily Life Lesson agar nantinya brand popale
dapat menggunakan aset tersebut ke berbagai macam media. Selain itu berdasarkan
pemaparan masalah yang ada dibutuhkan solusi untuk mengurangi konflik dan
melatih sifat empati kepada masyarakat. Daily Life Lesson di sini hadir sebagai
solusi untuk menambah perspektif agar masyarakat tidak mudah menjustifikasi dan
lebih berempati terhadap suatu isu yang ada. Kumpulan poin Daily Life Lesson
dapat di sampaikan dengan aset visual maka dari itu dibutuhkan Perancangan aset
visual bertema Daily Life Lesson untuk brand popale. Bentuk aset visual yang akan

digunakan nantinya menggunakan berbagai macam jenis ilustrasi sepeti komik



singkat, ilustrasi tunggal dan juga tipografi quotes. Perancangan aset visual
nantinya akan dirancang berdasarkan hasil riset dan juga proses kreatif yang matang

dan juga sesuatu target audiens.

B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang aset visual bertema Daily Life Lesson untuk brand

Popale.

C. Tujuan Perancangan
Adapun tujuan perancangan ini adalah untuk merancang aset visual Daily Life
Lesson untuk brand Popale agar dapat membangun awareness Popale kepada
target audiens dan menciptakan produk yang sesuai dengan tema Daily Life

Lesson.

D. Batasan Masalah
Merancang aset visual Daily Life Lesson yang nantinya dapat di aplikasikan

ke berbagai macam media.

E. Manfaat Perancangan
Hasil perancangan diharapkan akan dapat memberikan manfaat kepada
beberapa pihak, antara lain:

1. Masyarakat Umum : sebagai salah satu media untuk menyampaikan Daily
Life Lesson yang nantinya dapat memberi insight baru dan menambah rasa
empati dan diharapkan bisa menjadi salah satu solusi dalam menghadapi
perbedaan dan rasa mudah menghakimi.

2. Mahasiswa Desain Komunikasi Visual : sebagai salah satu tambahan
referensi tentang perancangan aset visual dan sebagai tambahan ilmu
pengetahuan yang diharapkan akan menambah khazanah ilmu pengetahuan
dalam dunia desain komunikasi visual.

3. Target Audiens : dapat menambah perspektif baru yang diharapkan akan
memberi dampak dan menambah rasa empati dalam menghadapi berbagai

macam isu.



F. Metode Perancangan

1. Riset

a. Identifikasi persoalan

Persoalan yang dihadapi Popale adalah persoalan bagaimana
merancang aset visual, yang nantinya dapat diaplikasikan di berbagai

macam media pada brand popale.

b. Data yang dibutuhkan
1) Data Verbal
a. Data Primer
Adapun data verbal yang akan digunakan adalah berbagai
macam literatur.
b. Data Sekunder
Data sekunder verbal yang akan digunakan adalah wawancara
pada target audiens.
2) Data Visual
a. Data Primer
Data primer dari data visual yang akan digunakan adalah
referensi style ilustrasi yang sesuai target audiens.
b. Data Sekunder
Data sekunder pada pengumpulan data visual adalah referensi
berupa foto keseharian yang sesuai target audiens.
2. Metode Pengumpulan Data
a. Kajian pustaka
Mencari kajian pustaka melalui [literature dan jurnal yang
berhubungan dengan empati sebagai dasar dari tema Daily Life
Lesson.
b. Observasi
Melakukan observasi dengan cara menggunakan kuesioner untuk

mencari data orang yang akan diwawancarai.



C.

Wawancara
Hasil dari kuesioner mengambil 5 orang untuk di wawancara

mendalam perilaku Daily Life Lesson.

3. Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan pada perancangan ini dengan

menggunakan metode SWOT (Strength, Weakness, Opportunities,

Threats).
1.

Strength (Kekuatan) atau disingkat dengan “S”, yaitu karakteristik
organisasi ataupun proyek yang memberikan kelebihan /
keuntungan dibandingkan dengan yang lainnya.

Weakness (Kelemahan) atau disingkat dengan “W”, vyaitu
karakteristik yang berkaitan dengan kelemahan pada organisasi
ataupun proyek dibandingkan dengan yang lainnya.
Opportunities (Peluang) atau disingkat dengan “O”, yaitu Peluang
yang dapat dimanfaatkan bagi organisasi maupun proyek untuk
dapat berkembang di kemudian hari.

Threats (Ancaman) atau disingkat dengan “T”, yaitu Ancaman
yang akan dihadapi oleh organisasi ataupun proyek yang dapat

menghambat perkembangannya.

4. Brainstorming dan ideasi

Brainstorming dan ideasi di sini menggunakan cara mengolah data dari

SWOT, wawancara, dan observasi yang dikembangkan menjadi ide pokok

dan dilakukan sketsa.

5. Perancangan Media

a. Visualisasi Ide

Dalam perancangan ini visualisasi ide yang digunakan adalah
gambar bercerita yang sederhana tentang insight kehidupan sehari—

hari. Berikut tahapan sebagai berikut

1) Mengolah data SWOT dan wawancara
2) Mengumpulkan insight
3) Sketsa

4) Visualisasi



5) Mockup
Merancang Copywriting
Rancangan Copywriting dilakukan dengan cara mengolah data yang
ada dan mencari referensi yang sesuai dan membuat copy yang
selaras dengan artwork.
Merancang Aset Visual
Aset visual yang akan dirancang meliputi
1) Sketsa aset
2) Visualisasi sketsa
Merancang Layout
Dalam perancangan ini terdapat 2 macam rancangan layout yaitu
1) Layout Utama
2) Layout Pendukung
Produksi
Ada 3 tahapan produksi dalam perancangan ini
1) Graphic standar manual
2) Pengaplikasian aset visual pada Produk (mockup)
a. Kemeja (utama)
b. Totebag
c. Pouch
3) Pengaplikasian aset visual pada Promosi (mockup)

a. Feed Instagram.

G. Definisi Operasional

1.

Menurut George M. Scott perancangan adalah menentukan
bagaimana sistem akan menyelesaikan apa yang mesti diselesaikan;
tahap ini menyangkut mengonfigurasikan dari komponen-
komponen perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem,
sehingga setelah instalasi dari sistem akan benar-benar memuaskan
rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir tahap analisis

sistem.



2.

3.

4.

Aset visual

Aset menurut KBBI adalah suatu yang mempunyai nilai tukar,
sedangkan visual merupakan sesuatu yang bisa di nikmati dengan
indra penglihatan. Aset visual merupakan suatu visual yang
mempunyai makna dan nilau tukar yang dapat digunakan pada
berbagai macam perancangan.

Daily Life Lesson merupakan tema yang mengangkat keseharian
masyarakat Indonesia dimana dari insight keseharian tersebut dapat
di ambil inti sari dan pelajaran hidup yang dapat dibagikan kepada
target audiens.

Brand Popale merupakan brand asal Jogja yang mengangkat isu
empati dengan tema Daily Life Lesson. Isu empati diangkat karena
maraknya masyarakat yang cepat menjustifikasi seseorang atau
suatu kejadian padahal belum memastikan atau belum tentu benar.
Hal itu dijadikan tema agar bisa menjadi salah satu solusi dalam

mengurangi permasalahan empati ini.



I. Skematika Perancangan

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

A

Tujuan Perancangan

Batasan Lingkup Perancangan

Pengumpulan Data
Wawancara Data Kepustakaan
Analisis Data
Konsep Perancangan
KOIlSCp Kreatif Konsep Media
Visualisasi
Karya Akhir

Graphic Standard Manual




