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ABSTRAK

Distro A’Clothing merupakan salah satu distro di wilayah Sumatera Selatan yang terletak di Kota
Palembang..Sehingga diperlukan Rebranding identitas visual sebagai bentuk perusahaan, bisa berbentuk logo
maupun lambang dengan tujuan agar mudah diingat.Terdapat lima tahap perancangan dalam desain identitas
visual ini yaitu orientation, analysis, concepts, desain development, dan implementation, kemudian dari lima
tahapan tersebut maka dihasilkan desain final. Perancangan ini menghasilkan beberapa desain yaitu logo Kaos

dan Kaos Long Slevees,memiliki fungsi yang berbeda dan ditempatkan di dSitr0 A’Clothing Palembang sesuai
kebutuhan masyarakat dan pengunjung di Distro A’Clothing Palembang.

Kata kunci : Logo,Kaos,Kaos Long Sleeves.
ABSTRACT

Distro A'Clothing is one of the distros in the South Sumatra region located in the city of Palembang. So it is
necessary to rebrand the visual identity as a form of the company, it can be in the form of a logo or emblem
with the aim of making it easy to remember. There are five stages of design in this visual identity design, namely
orientation, analysis, concepts, design development, and implementation, then from these five stages, the final
design is produced. This design resulted in several designs, namely the T-shirt logo and Long Slevees T-shirt,
which have different functions and are placed in the A'Clothing Palembang department according to the needs
of the community and visitors at the A'Clothing Palembang Distro.

Keywords : Logo, T-shirt, T-shirt Long Sleeves.

1. PENDAHULUAN

unia usaha di bidang fashion memang tidak pernah ada matinya, hal ini karena mode di dunia

fashion tidak pernah berhenti berputar dan terus berkembang bahkan semakin pesat dari tahun

ke tahun. pada era digital saat ini, teknologi informasi menjadi peranan penting dalam banyak
aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang Pendidikan.[1] internet merupakan salah satu
penunjang dari aktivtias sehari-hari mulai dari aktivitas kantor,perdagangan bahkan pendidikan. [2]
Pada era saat ini dapat dikatakan bahwa setiap orang membutuhkan mediainformasi. Hal ini terjadi
karena pesatnya perkembangan teknologi saat ini, sehingga segala jenis informasi merupakan
kebutuhan sehari-hari [3] Begitu pula dengan para pengusahanya, mereka selalu membuat inovasi
dan ide-ide cemerlang untuk menarik minat para pembelinya. Dengan menganalisa ini juga dapat
mengetahui kekuatan pembelinya. Secara visual, Fashion menampilkan estetika artistic,sering kali
menyampaikan narasi filosofis simbolis yang memberikan pencerahan dalam aspek dunia Fashion Di
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Zaman Sekarang ini Fashion bisa dibiang selalu menyediakan inovasi tren yang terbaru. [4] Di zaman
yang serba Digital ini, Handphone adalah alat yang banyak digunakan oleh masyarakat. Rata-rata
setiap rumah memiliki unit Handphone baik untuk keperluan sekolah anak, media penjualan, media
informasi, maupun sebagai sarana untuk melakukan pekerjaan dari rumah. [5] Pengembangan dari
seni graphic design yaitu motion design, konteksnya adalah motion graphic sebagai film, video atau
computer animation. Termasuk di dalamnya adalah tipografi dan grafis yang bisa dilihat sebagai titles
untuk film, pembuka program televisi, bumper dan elemen-elemen grafis yang muncul di layar kaca.
[6] Perkembangan Dunia Fashion dan trend fashion saat ini semakin cepat berkembang. Situasi
Fashion saat ini terkait dengan tren fashion. [7] Kehadiran Tren Fashion terbaru di tengah-tengah ini
sendiri telah membawa pengaruh besar terhadap perkembangan Dunia Fashion, bahkan tidak sedikit
remaja yang berubah pakaian menjadi tren yang terbaru. [8] Fashion distro lebih menjadi pilihan dan
incaran banyak anak muda karena memberikan desain yang cenderung ekslusif, personal, dan tidak
pasaran. Karena produsen memproduksinya dengan edisi yang terbatas. Bahkan ada beberapa distro
yang memproduksi hanya satu buah saja. Meski keberadaanya terus bertambah setiap hari, distro
ternyata tetap menarik banyak kalangan pembisnis untuk mencoba meraup keuntungan dari bisnis di
bidang fashion ini.Hal tersebut tidak lepas dari karakteristik bisnis distro yang lebih menawarkan
kreativitas desain serta modis sesuai dengan karakter jiwa muda. Beberapa gaya dan perilaku remaja
serta ucapan-ucapan seringkali menjadi populer. Demikian pula cara berpakaian yang unik dan aneh-
aneh sering menjadi sumber inspirasi bagi perancang busana Selain menawarkan kreativitas desain
dan modis, kalangan entrepreneur distro juga mengusahakan dan membuat hal-hal yang dapat
menarik perhatian konsumen terhadap produk yang dipasarkan. Antara lain menciptakan
kenyamanan pembeli yang didukung oleh penampilan toko yang menyenangkan. Menciptakan
pencahayaan dengan warna-warna yang nyaman, pelayanan yang ramah, serta membuat identitas
visual toko yang menarik. Perkembangan desain saat ini sangat pesat dalam kemajuan teknologi yang
mempermudah dalam membuat desain grafis menjadi mempunyai arti tersendiri untuk saat ini [9]
Desain grafis pada awalnya diterapkan untuk media-media statis, seperti buku, majalah, dan
brosur. Sebagai tambahan, sejalan dengan perkembangan zaman, desain grafis juga diterapkan
dalam media elektronik, yang sering kali disebut sebagai desain interaktif atau desain multimedia
[10] Desain Visual atau lebih dikenal dengan sebutan desain visual merupakan ranah kreatif dari
perancangan identitas visual dan Penggunaan desain Visual sangat dibutuhkan dalam
mempromosikan produk dan menyampaikan informasi. [11] desain merupakan sebuah proses
pemecahan masalah dalam pembuatan karya agar sesaui dengan fungsi dan tujuan pembuatan suatu
karya tanpa menghilangkan menghilangkan unsure seni di dalamnya. [12] Berdasarkan pengamatan
dilapangan terhadap bisnis dibidang fashion, para pembisnis menciptakan bentuk-bentuk yang dapat
menarik perhatiankonsumen terhadap produk-produk yang dipasarkannya. Kinerja yang dicapai oleh
suatu perusahaan pada dasarnya adalah prestasi para anggota perusahaan itu sendiri mulai dari
tingkat eksekutif sampai pada pegawai operasional [13] Gaya kepemimpinan merupakan pola
tingkah laku yang dirancang untuk mengintegrasikan tujuan organisasi dengan tujuan individu untuk
mencapai suatu tujuan tertentu. [14] Dengan menunjukkan sebuah distro yang memiliki suasana yang
baik dan elegan, maka distro tersebut dapat memberikan kesan sosial yang baik di mata konsumen.
Misalnya menata tampilan, pencahayaan termasuk identitas visual pada Distro A’Clothing
Palembang. Usaha Distro A’Clothing merupakan salah satu Distro yang berada di JI. Sukawinatan
RT. 54 RW. 07 Kecamatan Sukarami, Kelurahan Sukajaya, Palembang. Distro ini menjual produk
pakaian laki-laki dan merchandise. Distro A’Clothing adalah miliki Rio Wijaya yang didirikan pada
tanggal 11 Nopember 2023, [15]

Permasalahan yangdapat dirumuskan yaitu: Bagaimana perancangan identitas visual yang efektif
untuk Distro A’Clothing di Palembang. penulis mengangkat permasalahan dengan menginformasikan
menggunakan perancangan identitas visual dan ada penelitian sebelumnya yang mengangkat
permasalahan perancangan identitas visual. Tujuan utama dilakukan. [16] Pemilihan media
Perancangan identitas Visual diharapkan dapat menarik minat seseorang untuk mengunjungi distro
dengan cara memanfaatkan sebuah gambaran, bentuk, dan warna sehingga pengunjung tersebut dapat
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dengan nyaman memvisualkan sebuah tulisan atau gambar. [17] Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah
(UMKM) memiliki peran utama dalam sektor untuk menyerap banyak tenaga kerja supaya
berkembang, termasuk usaha untuk bertahan dalam krisis ekonomi. [18] Penggunaan teknologi digital
membantu UMKM untuk terus bertumbuh kuat dan tangguh di era disruptive, serta dapat beradaptasi
untuk mencapai bisnis yang berkelanjutan [19] ldentitas visual merupakan industri kecil dan
menengah (IKM) yang sandang dengan merk independent yang dikembangkan kalangan muda.
Mereka lahir dari komunitas para pecinta tertentu.suatu penghargaan dalam bentuk uang yang
diberikan oleh pihak pemimpin organisasi kepada karyawan agar mereka bekerja dengan motivasi
yang tinggi dan berprestasi dalam mencapai tujuan-tujuan organisasi atau dengan kata lain.[20]
Indsutri Kecil Menengah IKM juga berperan dalam pembangunan ekonomi nasional di Indonesia.
Dengan sifat IKM yaitu bersifat tidak formal dapat membentuk usaha distro yakni para masyarakat
sehingga mereka dapat membantu ekonomi keluarganya, [21] Penjadwalan dibutuhkan untuk
mengatur waktu Kkerja, sehingga jadwal yang efisien bisa didapatkan. Penjadwalan akan terlihat
mudah Ketika jumlah komponen yang dijadwalkan sedikit, tetapi menjadi rumit ketika jumlah
komponennya banyak [22] penelitian ini adalah Untuk mengetahui bagaimana perancangan identitas
visual yang efektif untuk Distro A’Clothing di Palembang.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa identitas visual adalah citra visual dalam
bentuk logo dan turunan-turunannya yang menggambarkan nilai-nilai, karakteristik dan visi-misi
sebuah usaha. Citra ini yang menjadi pembeda antara satu distro dengan distro lainnya. Keunikan dari
karakteristik yang ditampilkan menjadi sebuah penguat bagi usaha distro agar lebih mudah dikenali
khalayak. Pada perancangan ini penulis ingin mengenalkan salah satu Distro A’Clothing yang ada di
kota Palembang yaitu Distro A’Clothing kepada Masyrakat.[23] Oleh karena itu, Distro A’Clothing
memerlukan sebuah identitas visual, perlu dirancang sebuah identitas visual untuk meningkatkan dan
membentuk brand orang terhadap Distro A’Clothing ini. Maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dan membahas Tugas Akhir dengan judul “Perancangan Identitas Visual Distro A’Clothing
di Palembang”.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian membahas tentang metode yang dipakai untuk menyelesaikan
masalah/implementasi dalam penelitian. Satisfaction(Kepuasan) merupakan kualitas sistem yang
menunjukan apakah desain ini memberikan pemahaman. [24] Metode perancangan Yyang
digunakan pada Perancangan Identitas Visual Distro A’Clothing di Palembang”. adalah dengan
mengumpulkan data dalam bentuk wawancara, observasi, dan studi pustaka [25] Pada penelitian ini
penulis menggunakan beberapa metode dalam pengumpulan data, yaitu sebagai berikut:

1. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti dan juga apabila peneliti ingin mengetahui halhal dari responden yang lebih mendalam tentang
perilaku, dan makna dari perilaku tersebut. Wawancara dilakukan ketika peneliti bertujuan untuk
mendalami lebih jauh mengenai sikap, keyakinan, perilaku, atau pengalaman yang dimiliki oleh
penjawab. Pada penelitian ini penulis melakukan wawancara terhadap pemilik Distro A’Clothing di
Palembang

2. Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila
dibandingkan dengan teknik yang lain. Observasi juga tidak terbatas pada orang, tetapi juga objek-
objek alam yang lain.



3. Studi Pustaka

Perancangan identitas visual adalah desain visual yang dirancang untuk mendukung dan dapat
membantu bisnis berkembang sesuai dengan target pasar yang sudah ditentukan dan dapat
menciptakan kepercayaan serta kredibilitas. [26] Dalam perancangan identitas visual ini, objek
penelitian adalah Distro A’Clothing di Palembang. Oleh karena itu penulis mencari segala informasi
dan melakukan analisa terkait dengan objek penelitian melalui jurnal terdahulu serta karya-karya
ilmiah terdahulu yang berkaitan dengan identitas visual distro, yang memiliki tujuan untuk
memahami lebih baik lagi mengenai permasalahan dalam memperesentasikan identitas visual yang
saat ini berada dalam dunia industri fashion khusunya pengenalan identitas sebuah brand kepada
masyarakat luas. Berdasarkan studi pustaka yang penulis lakukan, selain dari jurnal dan penelitian
terdahulu sebagai identitas visual atau pedoman penggunaan logo.

4. Waktu Penelitian

Waktu yang digunakan oleh penulis dalam menjalankan penelitian ini dimulai sejak penelitian
terdahulu dilaksanakan. Beberapa rangkaian penelitian dilakukan dengan cermat dan rinci oleh
penulis. Pada tahap penyelesaian akhir, penelitian ini berlangsung selama kurang lebih 5 bulan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan packaging/Kemasan gulo puan makanan khas traditional Palembang ini diharapkan
dapat menjadi daya tarik penjualan melalui kemasan yang menarik serta dapat mengangkat dan
membentuk sebuah brand sehingga mudah dikenali oleh masyarakat luas sebagai salah satu usaha
yang menjual kuliner khas kota Palembang. [27] Pada perancangan identitas visual ini tentunya
penulis membutuhkan hasil dan pembahasan setelah peneltian yang telah dilakukan yang A’clothing
butuhkan ialah seperti Logo.T-shirt (Kaos),T-shirt LongSleeves (Kaos LenganPanjang), Pada
perancangan identitas visual ini menggunakan tahapan yang terdiri dari beberapa proses sebagai
berikut

Hasil Orientation

Pada perancangan identitas visual ini penulis mendapatkan hasil wawancara dari rio Wijaya
selaku owner distro A’clothing mengenai dibutuhkan perancangan identitas visual sebagai bentuk
logo dengan harapan menciptakan identitas yang kuat dan mudah dikenali oleh publik. [28]

Hasil Analysis

Pada tahap ini penulis mendapatkan informasi dari hasil observasi ke distro A’clothing dan
penulis menemukan masalah disetiap distro yang memiliki identitas visual tetapi tidak terlalu
mencolok atau nampak.Sehingga diperlukan Rebranding identitas visual sebagai bentuk perusahaan,
bisa berbentuk logo maupun lambang dengan tujuan agar mudah diingat.

Hasil Concepts

Pada tahap ini penulis menghasilkan konsep yang telah dihasilkan diantaranya konsep desain
logo,t-shirt,tshirt longsleeve.



a.Logo

Penulis menghasilkan beberapa sketsa konsep Logo yang berinisal huruf A dan C huruf itu
kemudian digabungkan jadi satu dan akan jadi logo A’clothing Kemudian ditambahkan kilat sebagai
simbol kejayaan, menyala dan cepat. Harapan pemilik memiliki arti simbol perkembangan yang cepat.

b.Tshirt

Penulis Menghasikan Konsep Tshirt,(Kaos) yang tampak depan dengan menambahkan gambar
kepalan tangan dan disertai teks dibawahnya serta kaos tampak belakang dengan logo dan teks,
ukuran kaos L dan juga menggunakan bahan cotton combed sama seperti T-shirt (Kaos) Biasa.

c¢.Tshirt Long Sleeves (Kaos Lengan Panjang)

Penulis Menghasilkan Konsep T-Shirt Long Sleeves (Kaos Lengan Panjang) Desain pada kaos
lengan Panjang ini pada dasarnya sama yang membedakan hanyalah pada bentuk dan ukuran kaosnya
saja,Dengan ukuran kaos L dan juga menggunakan bahan cotton combed sama seperti T-shirt.

Hasil Desain Development

Desain merupakan sebuah proses pemecahan masalah dalam pembuatan karya agar sesuai
dengan fungsi dan tujuan pembuatan suatu karya tanpa menghilangkan unsur seni di dalamnya [29].
Pada tahap desain development penulis mengembangkan desain logo,t-shirt,dan t-shirt long sleeves
ke dalam desain visual.

Tabel. 1 Hasil Desain

Hasil logo
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4. Hasil Kaos Lengan
Panjang

Hasil Kaos Lengan
Panjang

Hasil Implementation

Pada tahap terakhir penulis melakukan proses pencetakan desain yang telah dibuat kemudian
menghasilkan desain hasil akhir. Desain logo digunakan sebagai pendukung sistem informasi
akdemik memiliki beberapa keunggulan, yang menjadi kelebihan tersendiri untuk mendukung sistem
informasi akademik. [30] Dengan dibuatnya perancangan logo ini sebagai identitas untuk
memperkenalkan distro A’Clothing Di Palembang diharapkan dapat memberikan sebuah identitas
visual serta pengenalan mengenai keunikan dari

karakteristik yang ditampilkan menjadi sebuah penguat bagi usaha distro agar lebih mudah dikenali
khalayak.
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4. KESIMPULAN

Simpulan dari hasil Perancangan identitas visual distro a’clothing Palembang adalah sebagai
berikut: Perancangan identitas visual distro tersebut telah berhasil menghasilkan sebuah konsep
identitas yang kuat dan sesuai dengan nilai-nilai serta visi dari distro A’Clothing.perancangan
identitas visual menampilkan hasil visual tulisan/teks logo dan kaos, sehingga masyarakat lebih
mudah mengingat distro tersebut. identitas visual yang baik juga dapat meningkatkan citra merek,
daya tarik pelanggan dan mengkomunikasikan pesan-pesan yang diinginkan kepada target pasar
dengan lebih efektif.
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