
5 

 

 

 
5 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Referensi Perancangan 

2.1.1 Penelitian dengan judul “Perancangan Identitas Visual Kawasan 

Benteng Opu” 

Pada perancangan ini penulis mengambil referensi penelitian yang berjudul 

“Perancangan Identitas Visual Kawasan Benteng Somba Opu” yang disusun oleh 

Syamsul, Agussalim Djirong, Baso Indra Wijaya Azis, Universitas Negeri 

Makassar [4]. Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini 

observasi, wawancara dan dokumentasi serta kuisioner. Penelitian ini membahas 

tentang perancangan identitas visual objek wisata sebagai cara untuk 

mengkomunikasikan nilai sejarah. Keberadaanya sebagai situs sejarah dan cagar 

budaya merupakan hal yang sangat perlu dilestarikan dikalangan masyarakat 

sebagai pembelajaran sejarah dan kebudayaan Sulawesi Selatan menggunakan 

perancangan identitas visual yang relevan sehingga mampu mengangkat eksistensi 

Kawasan Benteng Somba Opu. Hal tersebut agar mampu menarik minat dan 

perhatian masyarakat audiens berkunjung menyaksikan dan mempelajari 

peninggalan-peninggalan sejarah dan kebudayaan. Metode pengumpulan data 

yang digunakan berupa observasi, wawancara, kuisioner dan dokumentasi yang 

bertujuan untuk menghasilkan gambaran yang lengkap dan akurat mengenai 

fenomena yang terdapat pada Kawasan Benteng Somba Opu. 

Perbedaan perancangan ini dengan perancangan yang penulis lakukan 

adalah letak objeknya yaitu Kawasan Benteng Somba Opu berada di Sulawesi 

Selatan sedangkan Objek Wisata Benteng Pendem berada di Kabupaten Cilacap. 

Persamaan dengan perancangan ini adalah pada Teknik pengumpulan data analisis 

data yang digunakan, yang mana dapat menjadi acuan penulis dan dapat di 

aplikasikan pada perancangan identitas visual objek wisata Benteng Pendem 

Cilacap. 
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2.1.2 Penelitian dengan judul “Perancangan Identitas Visual Dan Media 

Promosi Promosi Kawasan Wisata Tebing Koja Di Kabupaten 

Tangerang”  

Penelitian yang berjudul “Perancangan Identitas Visual Dan Media Promosi 

Kawasan Wisata Tebing Koja Di Kabupaten Tangerang” yang disusun oleh 

Muhammad Rizky Andrian dan Syarip Hidayat Universitas Telkom [5]. Proses ini 

ditujukan untuk destinasi alternatif bagi Kota Tangerang untuk dipilih sebagai 

tujuan. Penelitian ini menjelaskan tentang perancangan identitas visual sebuah 

museum menggunakan metode observasi, dan wawancara. Minimnya media 

promosi yang dilakukan menjadi urgensi pada fenomena yang dibahas pada 

penelitian ini.  

Penentuan dari jenis media yang dirancang untuk identitas visual terdiri dari 

media above the line dan below the line serta media yang mendukung seperti logo, 

signage, dan berbagai media untuk kebutuhan merchandise, stationary, brosur 

dan promosinya. Strategi dalam mempromosikan kawasan wisata dinilai efektif 

serta memiliki keterkaitan dengan media satu dengan yang lain sehingga dapat 

menjangkau audience dengan tepat. Penelitian ini penulis jadikan referensi dalam 

perancangan ini karena memiliki persamaan dalam pemilihan penggunaan media 

promosi yang akan diaplikasikan terhadap penelitian. Sedangkan perbedaannya 

adalah penulis tidak menggunakan media above the line namun, menggunakan 

media below the line dan through the line pada perancangan yang penulis 

lakukan. 

 

2.1.3 Penelitian dengan judul “Perancangan Identitas Visual Destinasi 

Wisata Kawasan Teluk Youtefa Kota Jepara” 

Penelitian yang berjudul “Perancangan Identitas Visual Destinasi Wisata 

Kawasan Teluk Youtefa Kota Jepara” disusun oleh Anita Kurnia, Alimuddin, dan 

Nurabdiansyah [6]. Penelitian ini membahas tentang perancangan identitas visual 

kawasan wisata. Hal ini didasari oleh masalah potensi Kawasan wisata belum 

dikenal luas karena tidak didukung dengan pengelolaan identitas visual yang baik. 
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Metode yang digunakan adalah metode pengumpulan data berupa wawancara, 

kepustakaan dan observasi, serta analisis data dengan metode kualitatif, analisis 

5W+1H (What, Who, Where, Why, When, How) dan analisis STP (Segmentation, 

Targeting, Positioning). Analisis 5W+1H yang digunakan untuk memperoleh data 

pendukung. Analisis STP yang digunakan untuk membantu menentukan target 

audience dan pasar yang sesuai. Persamaan dengan penelitian penulis terletak 

dalam tema penelitian dan metode pengumpulan data, sedangkan perbedaannya 

terletak pada metode analisis yang digunakan. Penulis tidak menggunakan analisis 

5W+IH dan analisis STP, melainkan menggunakan analisis SWOT (Strength, 

Weakness, Opportunity, Threat). Teknik pengumpulan data kualitatif digunakan 

untuk menganalisis data secara mendalam yang dijadikan dasar perancangan. 

 

2.1.4 Penelitian dengan judul “Perancangan Identitas Visual Untuk Batu 

Kuda Sebagai Destinasi Wisata Alam” 

Penelitian yang berjudul “Perancangan Identitas Visual Untuk Batu Kuda 

Sebagai Destinasi Wisata” yang disusun oleh Aldo Aditya dan Taufiq Wahab, 

Universitas Telkom [7]. Penelitian tersebut penulis jadikan sebagai referensi 

desain khususnya pada logo karena memiliki gaya desain yang simpel, ikonik, dan 

unik sehingga dapat masyarakat dapat mengenali objek wisata dengan mudah. 

Perancangan logo menggunakan unsur desain garis dan penggabungan elemen-

elemen visual yang dijadikan menjadi kesatuan logo utuh. Dalam 

perancangannya, strategi untuk menaikan jumlah pengunjung adalah dengan 

melakukan promosi pada beberapa media sehingga penulis tertarik untuk 

menjadikan media promosi sebagai bentuk cara pengenalan objek wisata kepada 

masyarakat. Persamaan penelitian tersebut dengan yang penulis buat adalah tema 

yang diangkat yaitu identitas visual. Perbedaannya nilai yang diangkat dari objek 

wisata Benteng Pendem adalah sejarah sedangkan penelitian destinasi wisata Batu 

Kuda mengangkat tema wisata alam. 
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Gambar 2. 1 Perancangan Identitas Visual Untuk Batu Kuda Sebagai Destinasi 

Wisata 

 

Gambar 2. 2 Perancangan Identitas Visual Brand dan Promosi Museum Rumah Si 

PitungGambar 2. 3 Perancangan Identitas Visual Untuk Batu Kuda Sebagai 

Destinasi Wisata 

 

 

 

 

 

 

 

                                

 

 

 

 

 

 

2.1.5 Referensi desain dari jurnal dengan judul “Perancangan Identitas 

Visual Brand dan Promosi Museum Rumah Si Pitung” 

Penelitian berjudul “Perancangan Identitas Visual Brand dan Promosi 

Museum Rumah Si Pitung” disusun oleh Ghina Nur Azizah, Riky Azharyandi 

Siswanto, Universitas Telkom [8]. Penelitian tersebut membahas identitas visual 

dengan permasalahan yang sama dengan penulis yaitu mengalami penurunan 

jumlah pengunjung serta disebabkannya oleh faktor internal belum optimalnya 

penyampaian informasi. Penulis jadikan sebagai referensi rancangan desain 

karena penciptaan logo dengan menerapkan ciri khas yaitu Benteng Pendem dan 

karakteristik yaitu nuansa lingkungan yang asri. Dalam gaya desain yang 

digunakan dalam perancangan logo ini adalah menggunakan gaya pictorial mark 

yang dapat menampilkan pesan yang disampaikan melalui bentuk gambar atau 
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ikon. Menurut situs saveasbrand.com, gaya pictorial mark ini selain karena bisa 

mewakili karakteristik dan ciri khas. Serta dalam typeface menggunakan font sans 

serif karena memiliki tingkat kemudahan untuk dibaca, dan memiliki gaya font 

yang lampau dan elegan sehingga dengan pemilihan font dengan gaya tersebut 

akan memperkuat unsur sejarah yang diangkat. Untuk pemilihan warna yang 

gunakan warna historis namun, tetap dapat memunculkan kesan profesional 

sehingga memperkuat citra dari Museum Rumah Si Pitung. Persamaan dengan 

penelitian yang penulis lakukan terletak pada konsep yang mengangkat tentang 

nilai-nilai sejarah. Perbedaan penelitian ini dengan yang penulis buat adalah 

Museum mengusung sejarah tentang kebudayaan Betawi, sedangkan penulis 

mengangkat sejarah tentang bagaimana kisah objek wisata Benteng Pendem itu 

sendiri yang merupakan bekas pertahanan kolonial Belanda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                        

 

 

 

 

Gambar 2. 4 Perancangan Identitas Visual Brand dan Promosi 

Museum Rumah Si Pitung 

 

Gambar 2. 5 KCRPB_Pulau BidadariGambar 2. 6 Perancangan 

Identitas Visual Brand dan Promosi Museum Rumah Si Pitung 
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2.1.6 Referensi Desain dari Simbiosofia 

Penulis menggunakan referensi desain dari Branding Pulau Bidadari yang 

dirancang oleh Ilham Rahmat Fajriyanto. Pada perancangan ini memiliki berbagai 

macam desain stationary, merchandise, dan signage yang menarik, serta 

penggunaan teknik fotografi pada beberapa media yang nantinya ini bisa menjadi 

refrensi penulis dalam mendesain dengan gaya yang menonjolkan logo, elemen 

grafis serta foto sebagai pemikat visual pada media promosi dan media 

pendukungnya. Hal ini bisa menjadi refrensi visual pada perancangan yang akan 

dibuat oleh penulis pada objek wisata Benteng Pendem Cilacap. Dalam penelitian 

tersebut juga terdapat stationary, merchandise, dan signage untuk strategi promosi 

melalui media pendukung, sekaligus sebagai pengingat dari objek wisata Benteng 

Pendem. Perbedaan perancangan ini dengan penulis yaitu pada tema yang 

diangkat adalah branding dengan cakupan yang lebih luas sedangkan penulis 

mengangkat tema identitas visual. Berikut adalah desain untuk media identitas 

visual yang menjadi refrensi gaya desain untuk objek wisata Benteng Pendem 

Cilacap, pada media promosi dan pendukungnya. 
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Gambar 2. 7 KCRPB_Pulau Bidadari 

          Sumber : https://www.kreavi.com/ilhamfajrianto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

      

2.2 Dasar Teori 

2.2.1 Desain Komunikasi Visual 

Desain Komunikasi Visual adalah seni untuk mengkomunikasikan 

suatu pesan kepada suatu kelompok atau khalayak sasaran dengan 

menggunakan bahasa visual yang disampaikan dalam bentuk media dan 

dalam bentuk desain. Penyampaian pesan dengan media dalam bentuk 

desain tujuannya untuk menyampaikan pesan, mempengaruhi, serta 

mengubah perilaku seseorang untuk mencapai suatu tujuan. 

Desain komunikasi visual adalah bidang keilmuan yang bertujuan 

mandalami konsep komunikasi dan ekspresi kreatif melalui berbagai media 

untuk mengkomunikasikan pesan atau informasi dan ide secara visual 
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dengan mengolah elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan gambar, 

huruf, serta komposisi warna dan layout (tata letak/perwajahan) [9]. 

Desain komunikasi visual memiliki kemampuan untuk menyampaikan 

informasi maupun pesan kepada khalayak sasarannya, pembaca, pengguna, 

anggota, komunitas, pengunjung, partisipan, pemain, pelanggan, maupun 

klien, melalui bahasa visual. Desainer perlu mempelajari proses 

penyampaian pesan, dan mahir dalam mengoperasikan perangkat lunak, 

serta bersiap untuk mengikuti kemajuan teknologi, terutama dengan 

memahami target audiens. Desainer harus merancang bagaimana setiap 

pesan atau informasi dapat menjangkau audiens dengan persepsi yang sama. 

Pemahaman prinsip dan elemen desain, seperti warna mana yang sesuai, 

seberapa besar gambar atau ukuran teks [10]. 

 

2.2.2 Identitas Visual 

Perancangan identitas visual merupakan salah suatu proses 

pembentukan serta pengenalan citra dari suatu tempat. Identitas visual harus 

memiliki tampilan yang semenarik mungkin dan dapat mencerminkan citra 

dari objek wisata. Selain itu, sangat perlu untuk menerapkan pengaplikasian 

perancangan visual ke berbagai media [11]. 

Identitas visual adalah suatu sistem komunikasi yang berfungsi untuk 

membentuk identitas dari suatu perusahaan, organisasi atau suatu produk 

yang dinyatakan dalam bentuk visual. Identitas visual adalah kepribadian 

suatu produk atau merek dari suatu perusahaan yang dapat dirasakan 

melalui indra. Tujuan dari identitas visual adalah untuk mendapatkan 

kepercayaan konsumen dengan menyampaikan pesan atau citra merek yang 

ingin diungkapkan secara visual berupa simbol unik (logo, tagline, name, 

color, dan tipografi) yang berbeda dari yang lainnya [12]. 

Menurut Alicia Perry dan David Wisnom berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh Taufik Akbar, menjelaskan bahwa identitas visual memiliki 

empat tujuan, yaitu : 
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1) Untuk menghidupkan suatu merk dengan memberikan suatu 

karakter dan kepribadian terhadapnya. 

2) Meningkatkan identifikasi publik akan suatu merk. 

3) Memposisikan suatu merek agar berada dalam arus kompetisi yang 

ketat. 

4) Menggabungkan semua perbedaan yang berbeda menjadi satu gaya 

dan rasa [13]. 

 

1.2.2.1 Logo 

Logo adalah salah satu bentuk komunikasi visual yang dapat 

digunakan untuk berbagai sarana fasilitas perusahaan sebagai identitas 

visual perusahaan, yang dapat diaplikasikan dalam berbagai sarana fasilitas 

dan kegiatan perusahaan, sebagai bentuk komunikasi visual. Logo juga 

dapat disebut dengan simbol, tanda, gambar, atau merek dagang 

(trademark) yang berfungsi untuk melambangkan identitas diri dari suatu 

badan usaha, dan tanda pengenal yang membentuk ciri khas perusahaan 

[14]. 

Menurut John Williams dalam Desain Komunikasi Visual Teori dan 

Aplikasi menjelaskan bahwa “jika anda melihat logo selama kurang dari 10 

detik kemudian anda tidak mampu mengingat dan menggambarkan logo 

tersebut maka kemungkinan besaar logo tersebut terlalu rumit untuk 

diingat”. Secara umum, dapat dikatakan, logo yang efektif adalah logo yang 

mudah diingat dan mampu mengekspresikan citra perusahaan atau 

organisasi [15]. 

Dalam buku “Pengantar Desain Komunikasi Visual dalam Penerapan” 

oleh Putra menjelaskan bahwa logo memiliki lima fungsi, antara lain yaitu : 

1) Fungsi identifikasi, audiens dapat mengidentifikasi perusahaan di 

bidangnya. 

2) Fungsi pembeda, logo dapat membedakan satu perusahaan dengan 

perusahaan lainnya. 
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3) Fungsi komunikasi, logo dapat berperan sebagai pemberi 

informasi, dan juga menginformasikan keaslian suatu produk. 

4) Merupakan aset yang berharga. Waralaba meningkatkan nilai 

perusahaan atau merek ketika suatu merek lebih dikenal di negara 

lain. 

5) Memiliki kekuatan hukum, logo yang telah terdaftar secara legal 

dapat digunakan untuk menjamin kualitas produk yang dilindungi 

Undang-Undang. 

Menurut Rakhmat Supriyono bentuk logo dapat didesain dengan 

berbagai pendekatan, antara lain : 

a) Logotype 

Merupakan nama perusahaan atau organisasi yang menggunakan 

tipografi yang unik, khas dan konsisten. Seperti contoh : Coca-

Cola, Google, dan sebagainya. 

b) Initials 

Mengembangkan atau mendeformasikan huruf pertama dari nama 

perusahaan atau organisasi. Seperti contohnya : Superman, Mac 

Donalds. 

c) Pictorial 

Merupakan visual representasi dari suatu objek untuk 

menggambarkan citra suatu perusahaan, jasa, atau organisasi, 

contohnya logo Playboy berupa kelinci yang memakai dasi kupu-

kupu. 

d) Abstract  

Bentuk visual yang abstrak (non-pictorial), mewakili suatu 

perusahaan, jasa, atau organisasi, contohnya logo Swisscom. 

e) Combination 

Adalah penggabungan dari bentuk-bentuk, dimana dalam logo 

dapat menggunakan unsur huruf, nama, angka, gambar dan 
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sebagainya. Seperti contohnya : logo Doritos, Puma dan sebagainya 

[16]. 

 

2.2.2.2 Graphic Standart Manual 

Perancangan identitas visual objek wisata Benteng Pendem Cilacap 

juga tidak terlepas dari penggunaan Graphic Standart Manual atau biasa 

disingkat dengan GSM. Graphic standart manual digunakan agar 

penempatan logo sebagai identitas dapat tersusun secara sistematis. 

Graphic Standart Manual merupakan metode yang diterapkan dalam 

sebuah perancangan media komunikasi sebagai pedoman sistem identitas 

bagi suatu perusahaan atau entitas apapun. Secara umum, yang dimaksud 

dengan graphic standart manual adalah sebuah pedoman sebagai media 

acuan menstandarisasi untuk menjaga konsistensi dari identitas agar tetap 

tampil baik dan benar dalam penempatan serta pengaplikasiannya pada 

berbagai media, sehingga tidak terjadi salah persepsi dalam pandangan 

penerapan logo disetiap media yang digunakan. Putrasun menjelaskan ada 

beberapa bagian penting yang terdapat dalam penyusunan sebuah Graphic 

Standard Manual yang dijelaskan pada antara lain, yaitu :  

1) Pembukaan 

 

2) Makna Logo 

 

3) Logo Hitam Putih 

 

4) Logo Grayscale 

 

5) Logo in Grid 

 

6) Clear Space Area 
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7) Warna 

 

8) Tipografi 

 

9) Elemen Estetis 

 

10) Layout Penerapan Identitas 

 

11) Incorect Used 

 

12) Stationeries [17] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


