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Abstract

Branding is defined as the process of strengthening a product through a brand. Although initialy closely
related to economics, branding now extends to various fields and has become one of the key elements in
modern communication. This research focuses on redesigning the visual identity of Pantai Panjang in the
city of Bengkulu. The goal is unlock more coastal tourism potential of Pantai Panjang through well-
planned graphic design, thereby facilitating visual communication to support branding. This research
uses a qualitative method with a creative production approach. Data is obtained through observation,
interviews, and documentation. The fishbone method is used to analyze the main issues, which is then
followed by the SMART method to determine the appropriate redesign decisions. The redesign is based
on visual elements and principles. The use of cultural narratives (surat ulu) in typography, natural icons
of Bengkulu (rafflesia arnoldi flower), and coastal nature in illustrations are strengthened by the
principles of balance, emphasis, and unity. The redesign result include a logo that can be implemented
across various communication media. Consistent broadcasting, being up-to-date, and active
participation of all related elements will be an effective communication strategy in this branding effort.
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Abstrak

Penjenamaan didefinisakan sebagai proses penguatan produk melalui merek. Meskipun awalnya terkait
erat dengan ekonomi, penjenamaan kini meluas keberbagai bidang dan menjadi salah satu kunci
penting dalam komunikasi modern. Penelitian ini berfokus pada redesain identitas visual Pantai Panjang
di kota Bengkulu. Tujuannya adalah untuk mengeluarkan lebih banyak potensi pariwisata pesisir Pantai
Panjang melalui desain grafis yang terencana sehingga mempermudah komunikasi secara visual untuk
mendukung penjenamaan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan
penciptaan (produksi kreatif). data diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Metode
fishbone digunakan untuk menganalisis isu utama, yang kemudian dilanjutkan dengan metode SMART
untuk menentukan keputusan bentuk redesain yang tepat. Redesain ini dibuat berdasarkan unsur dan
prinsip visual. penggunaan narasi budaya (surat ulu) pada tipografi, ikon alam Bengkulu (bunga rafflesia
arnoldi) dan alam khas pesisir pada ilustrasi, diperkuat dengan prinsip keseimbangan, penekanan, dan
kesatuan. Hasil redesain mencakup logo yang dapat diimplementasikan pada berbagai media
komunikasi. Penyiaran yang konsisten, sesuai zaman, serta partisipasi aktif setiap elemen terkait akan
menjadi strategi komunikasi efektif dalam penjenamaan ini.

Kata Kunci: Penjenamaan, identitas visual, Pantai Panjang, surat ulu, pariwisata
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1. PENDAHULUAN

Pada bahasa Indonesia, kata “penjenamaan”
adalah alih bahasa dari branding. Kata ini
diartikan sebagai upaya untuk menguatkan
produk dengan bantuan merek (brand).
Prosesnya adalah pemasar memberikan
nama, elemen merek, kelebihan produk dan
alasan mengapa konsumen seharusnya peduli
pada produk tersebut [1]. Namun, walau pada
awalnya penjenamaan erat kaitannya dengan
tindakan ekonomi, kini telah mengarah ke hal
yang lebih luas. Penjenamaan bisa dikaitkan
dengan apa saja. la menjadi kata kunci dalam
setiap proses pengkomunikasian informasi dan
telah menjadi bagian penting dalam fenomena
sosial kekinian.

Penjenamaan dapat diartikan sebagai suatu
strategi komunikasi untuk mempromosikan
keunikan, kebudayaan dan potensi sesuatu
dalam pasar global[2]. Sedangkan menurut
Burhan Bungi, penjenamaan didefinisikan
sebagai kata kerja yang menunjukkan proses
memasarkan jenama/ merek/ brand [3]. Maka,
berdasarkan definisi di atas dan berkaitan
dengan penelitian ini, secara ringkas
penjenamaan dapat disimpulkan sebagai
langkah lanjutan setelah pembentukan jenama
dengan tujuan utama untuk memberikan efek
yang sesuai dengan rancangan awal
permerekan.

Secara umum tujuan dari penjenamaan adalah
membuat koneksi emosional yang terlihat dari
terciptanya hubungan baik dengan audiens
sehingga timbul perasaan kedekatan, kasih
sayang, dan kepercayaan [4]. Jadi, pada situasi
ini pembangunan citra yang kuat akan
berfungsi sebagai pondasi psikologis yang
membangun hubungan jangka panjang antara
merek dengan individu maupun masyarakat.

Salah satu bentuk pokok dari penjenamaan
adalah identitas visual. Pembentukan citra
pada proses ini tentu berfokus pada hal yang
terlihat mata. Bentuk umum dari identitas
visual adalah logo dengan segala kelengkapan
elemen visual pendukungnya. Misalnya
spanduk, banner, penanda arah dan maskot.
Namun perlu dicatat bahwa secara filosofis
tidak ada ketentuan bentuk baku identitas
visual harus seperti apa. la akan berubah sesuai
dengan perkembangan teknologi, kehidupan
sosial dan kebudayaan.

Secara mendasar, identitas dimaknai sebagai
sesuatu yang merujuk pada seseorang/ benda/
entitas. Umumnya identitas berkaitan dengan
karakteristik, perasaan atau bahkan keyakinan
yang membuat sesuatu menjadi berbeda
dengan yang lain. Sedangkan spesifik pada
ranah visual, identitas dikaitkan dengan
penanda (signifiant) atau lambang bunyi.

Identitas visual pada penjenamaan menjadi
kunci pembeda. Oleh karena itu, melalui desain
grafis yang tertata dan terencana, identitas
visual dapat memperkuat citra, mempermudah
komunikasi dan mendukung strategi
pemasaran. la juga akan menjadi peran utama
dalam membentuk persepsi individu (personal)
maupun kolektif (masyarakat).

Pada  sektor  pariwisata, = penjenamaan
memegang peranan penting. Mengingat iklim
yang kompetitif penjenamaan terbukti mampu
mengekspos  keunikan,  keindahan, dan
pengalaman yang ditawarkan. Misalnya, bila
disebutkan wisata Raja Ampat atau Taman
Safari, mayoritas masyarakat akan
mengasosiasikan bahwa nama-nama tersebut
adalah lokasi wisata yang terkenal dan
cenderung berkualitas atau bahkan impian
beberapa orang. Salah satu penyebabnya
adalah karena penjenamaan identitas visualnya
terencana dan dieksekusi dengan baik.

Lokasi pariwisata yang menjadi sorotan pada
penelitain ini adalah pantai di kota Bengkulu. Di
kota yang secara administratif memiliki pusat
pemerintahan dan konsentrasi penduduk di
wilayah pesisir ini, Pantai Panjang adalah ikon
pariwisata andalan. Pantai ini terkenal hingga
keberbagai daerah. Turis lokal maupun asing
kerap mengasosiasikan kota Bengkulu dengan
keindahan Pantai Panjang. Karena selain
memiliki keindahan dari segi alam. la juga
memiliki daya tarik rekreasi, relaksasi, kuliner
dan keunikan budaya setempat.

Berdasarkan observasi, penulis menemukan
ada hal yang perlu dipervaiki pada sektor
penjenamaan. Hasil wawancara di lapangan
menunjukkan bahwa pengunjung merasa puas
terhadap identitas visual yang sekarang. Tapi
mereka juga berharap adanya pembaruan agar
lebih estetik dan relevan sesuai dengan
perkembangan zaman dan harapan
pengunjung.
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Gambar 1. Dokumentasi urutan perubahan identitas
visual Pantai Panjang dari waktu ke waktu.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Jadi, pada dasarnya identitas visual yang ada
pada saat ini bukan gagal, namun tetap perlu
pembaruan dalam desain yang menyesuaikan
dengan perkembangan penjenamaan, estetika
dan tren terkini. Mengingat dinamika sosial
yang dinamis, rancangan identitas visual yang
lebih terencana akan menjadi modal penting
untuk mengeluarkan lebih banyak potensi dari
Pantai Panjang. Karena secara umum bila
wisata pesisir maju, maka dapat membuka
lapangan kerja, meningkatkan penghasilan
masyarakat lokal dan mendukung
pertumbuhan ekonomi daerah [5].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif
dengan pendekatan penciptaan (produksi
kreatif).  Penggunaan metode  kualitatif
dimaksudkan untuk mendapatkan kesimpulan
atas data dan analisis secara terperinci untuk
kemudian menjadi dasar penciptaan rancangan
identitas visual Pantai Panjang.

Data-data  dikumpulkan  melalui  proses
observasi, wawancara, studi pustaka dan
dokumentasi. Observasi yang dilakukan
berjenis non-partisipatif ~ dengan cara
mengamati, mencatat, dan menanalisis setiap
benda, lanskap, maupun fenomena yang terjadi
di Pantai Panjang.

Lalu, wawancara dilakukan pada instansi
pengelola Pantai Panjang dan beberapa
pengunjung. Ini dimaksudkan untuk
mendapatkan  informasti yang nantinya
dikomprasikan dengan data-data lain untuk
mendapatkan kesimpulan utuh.

Penulis juga menelusuri data-data yang
terdapat pada buku maupun jurnal yang

memuat informasi tentang berbagai hal yang
relevan dengan penelitian ini. Selain itu, penulis
juga mendokumentasikan lokasi dan identitas
visual terdahulu sebagai dasar redesain yang
baru.

Setiap data yang diperoleh dari observasi,
wawancara, studi pustaka dan dokumentasi
diolah dengan metode Fishbone. Yaitu dengan
cara menguraikan bagian-bagian tertentu
berdasarkan metode tersebut (man, material,
measurement, method, machine, and
environtment). Tujuannya adalah untuk melihat
akar permasalahan dari objek penelitian.

Metode diagram fishbone ini sering juga
disebut sebagai Ishikawa diagram atau juga
diagram sebab akibat (cause effect analysis).
Dikatakan sebagai diagram fishbone karena
betuk permodelan analisis secara visual terlihat
seperti tulang ikan. Diagram ini diperkenalkan
pertama kali oleh Kaoru Ishikawa sebagai
sebuah metode untuk menemukan akar
penyebab permasalahan isu melalui sesi
brainstorming dengan hasil analisis yang
mudah dibaca [6].

Selanjutnya,  setelah  mengetahui  akar
permasalahan dari objek penelitian maka
dilajutkan dengan menggunakanan metode
SMART untuk menentukan ide pokok gagasan
kreatif kegiatan redesain identitas visual Pantai
Panjang di kota Bengkulu.

Metode SMART vyaitu: Specific (spesifik),
Measurable  (terukur), Achievable (dapat
dicapai), Relevant (relevan), dan Timely
(waktu). Metode ini biasa digunakan untuk
menentukan gagasan kreatif mana yang tepat
untuk dipilih dan diwujudkan. Metode ini
pertama kali dicetuskan oleh Peter Drucker
pada tahun 1954 untuk menentukan tujuan
manajemen yang tepat dan efektif. Kemudian
menjadi sangat populer saat Robert S. Robin
menulis metode SMART ini di artikelnya untuk
untuk sebuah organisasi profesional yaitu The
Society for Industrial and Organizational
Psychology [7]. Metode SMART dipilih karena
dapat membantu menentukan satu pilihan
yang jelas baik maksud maupun tujuan, dapat
diukur  hasilnya, dapat dicapai, serta
pengetahuan tentang ketersediaan sumber
daya yang memadai sehingga tepat batas
waktunya.

Jurnal Bahasa Rupa | 96



Proses penciptaan merupakan bagian inti
dalam penelitian ini. yaitu redesain identitas
visual Pantai Panjang di kota Bengkulu.
Langkahnya adalah: setelah mengidentifikasi
masalah dan mengumpulkan data terkait, maka
selanjutnya menganalisis data menggunakan
metode fishbone dan metode SMART sehingga
menemukan kesimpulan bentuk identitas visual
yang tepat. Kemudian dilanjutkan dengan
mewujudkan bentuk tersebut menjadi karya
utuh menggunakan aplikasi komputer Affinity
Designer dan Adobe Photoshop. Terakhir,
penulis mendesripsikan visual, makna, dan
fungsi dari hasil jadi redesain identitas visual
Pantai Panjang di kota Bengkulu.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Deskripsi Data

3.1.1 Metode Diagram Fishbone

Isu utama atau akar masalah pada penelitian ini
adalah perlunya redesain identitas visual Pantai
Panjang  sebagai media penjenamaan
pariwisata pesisir kota Bengkulu yang
didasarkan pada berbagai kondisi: yaitu man,
material, measurement, method, machine, dan
environment. Untuk melihat uraian sebab
akibat dari isu utama atau akar masalah
tersebut dapat dilihat pada gambar 2.

Man Material Measurement
tenagaahli
%alﬁ;xaeks_eku]sa bahan identitas standar estetika, prinsip dan
di%engixllﬁua visual terbuat unsur visual identitas visual
jah ada, tapi dari semen kurang diperhatikan

relatif kurang.

Redesain identitas visual
Pantai Panjang sebagai
media penjenamaan

g)elljc:%iggng pariwisata pesisir di kota
dflam Bengkulu
memproduksi
identitas peralatan untuk
visual pantai memproduksi
Fear;:fsnagn ?&T;as visual Dana produksi relatif terbatas.
monoton memadai.
(tipografi dan
ikon ombak
Method Machine Environment

Gambar 2. Diagram fishbone isu utama.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Keterangan gambar:

e Man: tenaga ahli dalam eksekusi identitas visual
di bengkulu sudah ada, tapi relatif kurang.

e Material: bahan identitas visual terbuat dari
semen.

e Measurement: standar estetika, prinsip dan
unsur pada identitas visual kurang diperhatikan.

e Method: metode vyang digunakan dalam
memproduksi identitas visual pantai panjang
terkesan monoton (tipografi dan ikon ombak).

e Machine: peralatan untuk memproduksi
identitas visual cukup memadai.

e Environment: dana produksi relatif terbatas.

3.1.2 Metode SMART

Berdasarkan analisis akar isu masalah terhadap

isu utama di atas, maka kemudian penulis

menentukan alternatif gagasan kreatif sebagai
solusi pemecahan masalah. Yaitu:

1. Meredesain identitas visual Pantai Panjang
di kota Bengkulu pada bagian kreativitas
estetika.

2. Meredesain identitas visual Pantai Panjang
di kota Bengkulu berdasarkan prinsip dan
unsur visual. Prinsip yang digunakan adalah
keseimbangan, penekanan atau aksentuasi,
dan kesatuan. Sedangkan unsur vyang
dikelola adalah garis, bentuk dan warna.
Pemilihan sub prinsip dan unsur ini
didasarkan pada hal-hal yang telah
diuraikan melalui diagram fishbone.
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3. Meredesain total identitas visual Pantai
Panjang di kota Bengkulu berdasarkan
prinsip dan unsur visual.

Untuk menentukan gagasan kreatif mana yang
tepat untuk dipilih dan diwujudkan adalah

dengan  menggunakan metode  SMART.
Penjelasannya adalah:
1. Specific  (spesifik) merujuk  kepada

kekhususan dan fokus terhadap isu agar
tidak melebar. Artinya, gagasan kreatif yang
nantinya terpilih harus khusus dan fokus
tentang bagaimana teknis dan bentuk
identitas visual Pantai Panjang.

2. Measurable  (terukur) merujuk pada
pengukuran pada produk gagasan. Artinya,
produk dari gagasan kreatif yang nantinya
terpilih harus dapat diukur berdasarkan
indikator-indikator yang dapat
dipertanggung jawabkan. Dalam hal ini
adalah unsur dan prinsip visual.

3. Achievable (dapat dicapai) merujuk pada
indikator ketercapaian. Artinya,
pelaksanaan dari gagasan kreatif yang
nantinya terpilih harus benar-benar dapat

tercapai dan memenuhi
indikator.

4. Relevant (relevan) merujuk pada kesesuaian
antara gagasan kreatif dengan isu utama.
Artinya, gagasan kreatif yang nantinya
terpilih harus sesuai dengan isu utama yaitu
tentang redesain identitas visual Pantai
Panjang di kota Bengkulu.

5. Timely (waktu) merujuk pada jadwal
mewujudkan gagasan kreatif. Artinya,
gagasan kreatif yang nantinya terpilih harus
memiliki ketepatan waktu yang jelas dan
dapat dicapai sesuai dengan kondisi yang
ada.

sepenuhnya

Kelima bagian metode tersebut kemudian
digunakan sebagai filter untuk memilih satu
gagasan kratif yang tepat sebagaimana terlihat
pada tabel 1.

Berdasarkan tabel, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa gagasan yang paling tepat
adalah “Meredesain identitas visual Pantai
Panjang di kota Bengkulu berdasarkan prinsip
dan unsur visual”.

Tabel 1: Penentuan gagasan kreatif menggunakan metode SMART.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

No | Gagasan S M | A R | T | Kesimpulan

1 | Meredesain identitas visual Pantai v | x | v | v | v | Gagasaninitidak dapat
Panjang di kota Bengkulu pada bagian dilakukan karena tidak
kreativitas estetika. memenubhi salah satu

kriteria.

2 | Meredesain identitas visual Pantai v | v | v | v | v | Gagasan ini dapat
Panjang di kota Bengkulu berdasarkan dilakukan karena
prinsip dan unsur visual yang memenuhi semua
disesuaikan dengan analisis diagram kriteria.
fishbone.

3 | Meredesain total identitasvisual Pantai | v | v | v | v | x | Gagasan ini tidak dapat
Panjang di kota Bengkulu berdasarkan dilakukan karena tidak
prinsip dan unsur visual. memenuhi salah satu

kriteria.

Keterangan tabel: pada gagasan nomor satu
yaitu “Meredesain identitas visual Pantai
Panjang di kota Bengkulu pada bagian
kreatifitas estetika”, tidak dapat dilakukan.
karena tidak memenuhi kriteria measurable
(terukur). Kreatifitas estetika cenderung sulit
untuk diukur dan bersifat subjektif berdasarkan
karakter desainer. Pada umumnya, hasil karya
yang bersifat subjektif memiliki segmen
audiens yang terbatas sehingga sulit diterapkan
pada pariwisata yang bersifat publik/luas.

Pada gagasan nomor dua yaitu “Meredesain
identitas visual Pantai Panjang di kota Bengkulu
berdasarkan prinsip dan unsur visual”, dapat
dilakukan. karena gagasan ini menuhi ke lima
kriteria yang dinilai. Sedangakan pada gagasan
nomor tiga yaitu “Meredesain total identitas
visual Pantai Panjang di kota Bengkulu
berdasarkan prinsip dan unsur visual” tidak
dapat dilakukan. karena tidak memenuhi salah
satu kriteria penilaian yaitu timely (waktu).
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3.1.3 Produksi

Langkah awal yang dilakukan pada tahap
produksi ini adalah membuat sketsa untuk
mendapatkan alternatif desain pengganti
identitas visual Pantai Panjang. Karena bentuk
sebelumnya dianggap kurang
merepresentasikan kekhasan Bengkulu, maka
penulis mencoba meredesain dibeberapa
bagian. Terutama pada sisi tipografi.

Tipografi adalah salah satu elemen desain yang
memiliki fungsi sebagai huruf yang dapat
dibaca, sekaligus juga sebagai gambar [8]. Pada
keilmuan desain komunikasi visual tipografi
selain berguna sebagai media informasi melalui
huruf dari inisial, kata maupun kalimat, juga
merupakan penguat makna. Oleh karena itu
dalam merancang tipografi dalam suatu karya
visual, beberapa pertimbangan seperti
ketepatan bentuk, makna, dan warna perlu
diperhatikan dan diterapkan dengan seksama.
Semuanya dimaksudkan agar hasil desain
nantinya selain informatif, ia juga efektif
sekaligus estetik.

Pada tulisan “Pantai Panjang”, penulis
mengambil bentuk dari karakter huruf Surat
Ulu yang merupakan aksara budaya tradisional
Bengkulu. Aksara ini dulunya lazim digunakan
dan berkembang pada masyarakat yang
bermukim di hulu sungai pada kawasan bukit
barisan di Sumatera bagian tengah hingga
selatan (kini Provisi Bengkulu dan Sumatera
Selatan)[9]. Sistem aksara ini memiliki nama
lain Aksara Ulu, Aksara Rejang, Aksara
Kaganga, Aksara Besemah, Aksara Komering,
dan penyebutan lain yang merujuk pada Surat
Ulu itu sendiri.

P [
SURAT ULU

Buwah Tuo (Aksara Induk) & Ngimbang (Prenasal)!2
Rejang - Lembak - Serawai - Pasemah

A /‘7//{’//° NS PAGALGSD

S RWPP LS L s

nga ta

/"' //(/ WV{?JKVQ%AG@,& /0"//%}"

RL SP RLP Lsp SP RLP S

na pa ba ma ca

/WA‘/?f‘///lY /0////”/"/5///*)".)0

nya ra la wa

1/‘/1/""1/‘/4/“’//“»{:/”2/0"’//" /‘/

RLP

va ha mba nda nja ngga
ANE VIO PSS S8

mpa nta nca

ww//w/“ il . el
‘v.u"‘_"‘

ngka gha

Gambar 3. Karakter Huruf Surat Ulu
[Sumber: R. Maulana, 2020]

PENTIE, AEINPIYS

Gambar 4. Kata “PANTAI PANJANG” berdasarkan
karakter huruf Surat Ulu
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Pada ilustrati identitas visual Pantai Panjang
penulis juga memasukkan bentuk visual dari
kekayaan alam khas Bengkulu yang identik
dengan pesisir dan hutan alami. Yaitu kekayaan
biota laut, keadaan pantai beserta tumbuhan
khasnya, dan bunga padma raksasa bernama
latin rafflesia arnoldi.

Gambar 5. llustrasi identitas visual Pantai Panjang.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Berikut adalah hasil desain identitas visual
Pantai Panjang dalam berbagai versi (warna
penuh/full color, hitam/black, dan putih
/white).
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full color

e ——

PRI APV

BenGKuLu, Inponesia

(A _—
=

AAYIAS AN

BENGKULU, InDONESIa

PRI ARSI

BENGKULU, InDONESIa

Gambar 6. Hasil redesain Identitas Visual Pantai
Panjang kota Bengkulu.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

3.2 Pembahasan

Pada karya desain grafis, terdapat patron unsur
dan prinsip visual yang membangun sebuah
wujud karya agar efektif dan efisien sekaligus
memiliki nilai estetika tinggi. Unsur desain
terdiri dari garis, arah, bidang, ukuran, tekstur,
nada, khroma, dan warna. Sedangkan prinsip
desain terdiri dari keseimbangan, aksentuasi,
proporsi, kontras dan lain sebagainya [10].
Pada proses perancangan identitas visual,
peneliti akan terfokus menggunakan unsur dan
prinsip desain yang lazim digunakan dalam
mendesain. Untuk unsur vyaitu: garis, bentuk
dan warna. Sedangkan untuk prinsip
menggunakan keseimbangan, penekanan atau
aksentuasi, dan kesatuan.

3.2.1 Unsur Visual

Unsur atau elemen visual adalah bagian bagian
inti yang berperan untuk membentuk sesuatu
yang utuh. Beberapa unsur umum dalam visual
adalah garis, bentuk, dan warna. Berikut adalah
uraian unsur visual pada hasil redesain Pantai
Panjang.

Pertama, unsur garis pada hasil redesain ini
berupa gabungan antara garis lurus dan garis
lengkung. Garis lurus terlihat pada kalimat
“PANTAI  PANJANG”. Sedangakan  garis
lengkung terlihat pada kalimat “Bengkulu,
Indonesia” dan ilustrasi pantai. Garis lurus
terbentuk karena mengikuti karakter huruf

surat  ulu, sedangkan garis lengkung
dimasukkan untuk memberi keseimbangan
kesan visual. Gabungan kedua karakter garis ini
membawa kesan tradisional, tenang dan
bergelombang khas alam pesisir.

Kedua, unsur bentuk pada hasil redesain ini
adalah memanjang. Dasarnya adalah makna
harfian dari “panjang” pada kalimat Pantai
Panjang. Karena secara geografis wilayah
tersebut memiliki garis pantai yang memanjang
sejauh 7 km [11]. Bentuk memanjang ini dapat
dilihat dari bingkai ilustrasi identitas visual
Pantai Panjang, dan karakter huruf yang
digunakan. Yaitu pada teks “PANTAI PANJANG”
yang mengikuti karakter memanjang huruf
surat ulu dan teks “Bengkulu, Indonesia” yang
menggunakan jenis huruf sans serif bernama
unica one dengan pengaturan jarak antar huruf
(tracking) sebesar 75% untuk menambah kesan
memanjang. Huruf unica one ini memiliki lisensi
bebas berdasarkan aturan open font licence.

Ketiga, warna pada hasil redesain ini didasarkan
pada warna alami/ realitas visual pantai. Maka
warna yang ditetapkan adalah hijau (mewakili
rumput dan pepohonan), merah kecoklatan
(mewakili warna matahari dan pasir), dan biru
(mewakili laut dan langit). Ketiga warna tersebut
kemudian diolah menggunakan pola lingkaran
warna berdasarkan teori Brewster. Teori ini
menjelaskan bahwa lingkaran warna yang berisi
urutan warna merah, jingga, kuning, hijau, biru, nila,
dan ungu dapat difungsikan sebagai panduan dalam
membentuk visual yang estetik dan fungsional.
Proses pemilihan warna pada desain identitas visual
ini sangat penting. Karena selain berfungsi untuk
menambah nilai estetika warna juga dapat
mempengaruhi psikologi target audiens [12].

Pengolahan ketiga warna tersebut menggunakan
penggabungan teknik split complementary dan
analogus dengan maksud agar mendapatkan hasil
warna yang tepat. Split complementary adalah dua
warna berseberangan lurus pada lingkaran warna
kemudian ditambahkan warna yang berdekatan
dengan salah satu warna. Berdasarkan teknik ini
maka warna yang terpilih adalah hijau, merah dan
biru. Sedangkan analogus adalah warna yang
berdekatan dengan warna terpilih pada lingkaran
warna. Berdasarkan teknik ini maka tiga hasil split
complementary dikembangkan kewarna yang
berdekatan. Penggunaan warna hitam dan putih
pada identitas visual Pantai Panjang ditujukan untuk
mengunci warna-warna terpilih.

Jurnal Bahasa Rupa | 100



4

Split
—3 Complementary:

Analogus:

o
— 00
L N

Gambar 7. Teknik Split Complementary dan analogus

pada lingkaran warna.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Setiap warna pada identitas visual Pantai Panjang
memiliki warna baku untuk menghindari visual yang
berbeda pada saat penerapan diberbagai media.
Warna baku diistilahkan sebagai sistem warna.
Cakupan dari sistem warna tersebut adalah CMYK
(warna pigmen), RGB (warna cahaya), dan RGB Hex
(nilai hexadecimal).

PRI PAIAIYS

BENGKULU, Inponesia

sistem warna CMYK, RGB, dan RGB hex
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Gambar 8. Sistem warna inti pada identitas visual
Pantai Panjang.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

3.2.2 Prinsip Visual

Prinsip visual adalah dasar berpikir dan
bertindak seseorang dalam menyusun unsur
visual agar menjadi satu karya utuh. Prinsip
visual yang tepat atau dalam istilah lain disebut
sebagai hukum penyusunan, setidaknya

memiliki  keseimbangan, penekanan atau
aksentuasi, dan kesatuan.

Pertama, prinsip keseimbangan pada hasil
redesain terlihat pada letak setiap unsur yang
memusat ketengah sehingga rata kiri dan
kanan. Keseimbangan ini memiliki fungsi untuk
menjaga fokus audiens.

Kiri Kanan

AN, AN

BenekuLu,linponesia

Gambar 9. Prinsip keseimbangan pada identitas
visual Pantai Panjang.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Kedua, prinsip penekanan atau aksentuasi pada
desain adalah penentuan bagian unsur visual
yang menjadi titik utama atau fokus audiens.
Pada hasil redesain ini, penekanan terdapat
pada sisi khas budaya dan alam Bengkulu.
khususnya tercemin pada sisi tipografi (tulisan)
dan ilustrasi.

Sisi khas budaya terlihat pada bentuk tulisan
“Pantai Panjang” yang bersumber dari surat
ulu, sedangkan sisi alam terlihat pada ilustrasi
bunga rafflesia arnoldi beserta kekayaan
hewani dan pemandangan pantai.
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Gambar 10. Prinsip penekanan pada identitas visual
Pantai Panjang.
[Sumber: Dok. penulis, 2024]

Ketiga, prinsip kesatuan adalah keterkaitan
antar unsur dalam karya visual sehingga
membentuk satu kesatuan. Pada hasil redesain
ini, kesatuan terdapat dari bentuk dominan
yang dipakai, yaitu garis memanjang.

3.2.3 Penerapan

Identitas visual dapat disebut sebagai elemen
kunci dalam proses penjenamaan. Karena, ia
adalah hal yang pertama dinilai ketika suatu
produk muncul di media promosi. Penilaian ini
biasanya  berkaitan  dengan  kesesuaian
komunikasi makna dan tujuannya ke target
audiens [13]. Identitas visual yang kuat pada
Pantai Panjang akan membedakan lokasi
pariwisata ini dengan wisata pesisir lainnya.

Sebagai salah satu strategi komunikasi visual
utama, penjenamaan tidak hanya mencakup
masalah bentuk identitas visual tetapi juga
narasi yang mendasarinya. Penjenamaan yang
baik adalah yang mampu mengintegrasikan
elemen dan prinsip visual dengan cerita dan
nilai untuk menciptakan pengalaman yang
holistik bagi target audiens. Oleh karena itu,
pada produksi identitas visual Pantai Panjang,
narasi budaya (surat ulu) dan ikon alam
Bengkulu (bunga rafflesia arnoldi) menjadi
pokok utama untuk diterjemahkan menjadi
warna, tipografi dan ilustrasi.

Mengembangkan identitas visual untuk Pantai
Panjang sebagai destinasi wisata andalan kota
Bengkulu memerlukan pendekatan yang

mempertimbangkan karakteristik unik dari
lokasi  tersebut. Identitas visual harus
mencerminkan keindahan alam (ombak, pasir,
matahari dan fauna laut) serta keunikan
budaya sebagai daya tarik utama. Warna yang
dipilih harus mengingatkan pada suasana
pantai, yaitu hijau, merah kecoklatan, dan biru.
Selain itu, bentuk identitas visual ini harus
mudah diingat sehingga dapat dikenali dengan
cepat oleh audiens. Kemudahan mengingat ini
bisa dicapai dengan bentuk yang sederhana
namun tetap representatif terhadap perubahan
zaman dan proporsional [14]

Dalam dunia pariwisata yang kompetitif,
konsistensi penyiaran identitas visual pada
semua platform komunikasi offline maupun
online sangatlah penting. Konsistensi ini akan
membangun  kesadaran merek sehingga
meningkatkan kepercayaan target audiens
terhadap apa yang ditawarkan[14]. Misalnya
keindahan alam, kenyamanan, keamanan, dan
kemudahan yang didapat pengunjung selama
berwisata di Pantai Panjang.

Langkah selanjutnya adalah memilih media
komunikasi. Misalnya, penerapan pada sign
system yang tepat, identitas visual ini akan jadi
menarik, indah, mudah diingat dan informatif.
Ini tentu sesuai dengan tujuan sign system itu
sendiri[15]. Berikut adalah contoh penerapan
rancangan identitas visual Pantai Panjang di
beberapa media.

;—;E BENGKULU, INDONESIA
A

Gambar 11. Sampel sign system identitas visual
Pantai Panjang.
[Sumber: Dok. Penulis, 2024]

’

Penempatan tulisan “Pantai Panjang’
dan Bengkulu, indonesia” tidak menggunakan
media baru, melainkan tetap menggunakan
media lama. Keputusan ini didasarkan pada
data yang diperoleh dan analisis akar masalah
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menggunakan metode fishbone. Oleh karena
itu, tulisan “Pantai Panjang” dan “Bengkulu,
Indonesia” tetap ditempatkan di atas tembok
lama agar tetap terlihat dan terbaca ketika
wisatawan berfoto di bawahnya. Perubahan
hierarki tulisan pada sign system ini berbeda
dari rancangan lainnya, karena
mempertimbangkan kemudahan pekerja dalam
mengaplikasiakn desain dilapangan secara tiga
dimensi. Sementara itu, untuk versi cetak,
tulisan “Bengkulu, Indonesia” tetap
ditempatkan di bagian bawah, sesuai dengan
kebiasaan umum membaca (hierarki tulisan)
dan pertimbangan estetika.

ey
AL AN

e
VA PN

raphicburger.com

Gambar 12. Sampel penerapan identitas visual
Pantai Panjang ke berbagai media.
[Sumber: Dok. Penulis, 2024]

Namun sebagaimana peristiwa komunikasi
pada umumnya, faktor hambatan hampir selalu
akan muncul dalam penerapan identitas visual
ini. Secara prinsipil, hal ini bisa saja disebabkan
oleh komunikator yang tidak memperhatikan
dan memperhitungkan hal-hal yang
menghambat proses komunikasi sehingga
menjadi tidak efektif[16]. Misalnya masalah
keterbatasan anggaran dan sumber daya,
perubahan tren dan preferensi masyarakat,
sampai ke  masalah lingkungan  dan
keberlanjutan. Oleh karena itu untuk
meminimalisir hambatan tersebut, diperlukan
partisipasi aktif dari setiap elemen terkait demi
pengembangan wisata ke arah yang lebih baik
[17].

4. KESIMPULAN

Identitas visual memainkan peran penting
dalam penjenamaan. Bentuk umum dari
identitas visual ini adalah logo dengan segala
kelengkapan elemen pendukungnya. Fungsinya
adalah sebagai media yang membangun
koneksi empiris, rasional, maupun emosional.
Artinya, identitas visual menjadi sumber
informasi, membentuk persepsi, membangun
rasa percaya, dan cinta. Pada sektor pariwisata
pesisir, identitas visual adalah kunci pembeda.
Melalui desain grafis yang tertata dan
terencana, identitas visual akan memperkuat
citra, mempermudah komunikasi,  dan
mendukung strategi pemasaran agar potensi
objek wisata dapat dimaksimalkan.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada
upaya meredesain identitas visual Pantai
Panajang berdasarkan keilmuan dasar desain
komunikasi visual (prinsip dan unsur visual)
dengan pendekatan yang menggabungkan
metode diagram fishbone dan SMART untuk
menghasilkan desain yang lebih estetik dan
relevan. Salah satu inovasi utama adalah
penerapa tipografi yang terinspirasi dari
karakter huruf Surat Ulu, serta penambahan
ilustrasi flora dan fauna khas pesisir Bengkulu,
yang sebelumnya belum diterapkan dalam
desain identitas visual Pantai Panjang.

Pada strategi komunikasi, penyiaran identitas
visual Pantai Panjang dengan cara menerapkan
keberbagai media baik offline maupun online
disarankan untuk konsisten dan sesuai zaman.
Karena dengan begitu, kesadaran merek dan
kepercayaan target audiens terhadap apa yang
ditawarkan dapat terbangun. Hambatan-
hambatan komunikasi yang timbul dapat
diminimalisir dengan adanya partisipasi aktif
tiap elemen terkait.
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