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Abstrak—Identitas visual, khususnya logo,
memiliki peran yang sangat penting dalam
memperkuat branding sebuah perusahaan.
Logo merupakan elemen kunci dari identitas
visual yang berfungsi sebagai simbol legalitas
dan pengakuan untuk brand suatu perusahaan.
Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini  adalah melalui  metode
penelitian kualitatif. Konsep perancangan
identitas  visual dalam  penelitian  ini
menggunakan konsep minimalis dan semi
klasik sehingga menghasilkan perancangan
identitas visual untuk Gunung Payung Camp
Area yang berfokus pada penciptaan elemen
visual yang dapat mewakili karakteristik unik
dari tempat wisata ini, serta menciptakan citra
yang kuat  dan mudah dikenali.
Pengaplikasian identitas visual dari desain
yang telah dirancang melibatkan beberapa
elemen komunikasi visual untuk memperkuat
daya tarik dan promosi Gunung Payung Camp
Area. Salah satunya adalah penggunaan logo
di berbagai media, seperti papan petunjuk,
brosur, poster, dan konten digital.

Kata Kunci: Identitas Visual, Logo, Gunung
Payung Camp Area

. PENDAHULUAN

Gunung Payung Camp Area merupakan

sebuah objek wisata baru, belum memiliki

identitas visual berupa logo, warna, tipografi

maupun gambar ilustrasi yang
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menggambarkan karakter tadi objek wisata
Gunung Payung Camp Area ini, oleh karena
itu perancangan identitas visual ini dilakukan
untuk mengenalkan karakteristik Gunung
Payung Camp Area tersebut.Karena untuk
sekarang ini objek wisata Gunung Payung
Camp Area hanya menggunakan logo yang
pengelola dapat dari salah satu situs web
pencarian yang kemudian di edit. Dengan
begitu dalam penulisan ini merancang
identitas visual brupa logo yang di harapkan
bisa menyelesaikan permasalahan yang ada.
Berdasarkan  informasi  dari  situs
Crenhouse, identitas visual, khususnya logo,
memiliki peran yang sangat penting dalam
memperkuat branding suatu perusahaan. Logo
dapat berfungsi sebagai indikator kualitas dari
sebuah brand; logo yang dikenal luas
umumnya dapat merepresentasikan mutu

produk atau layanan yang ditawarkan.
Identitas visual ini berfungsi sebagai wujud
nyata dari karakter perusahaan yang dapat
diidentifikasi

secara Vvisual. Elemen ini

meliputi latar belakang identitas, prinsip-
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prinsip utama, serta tujuan dan tekad yang
mendasarinya. Elemen-elemen visual seperti
warna, ilustrasi, dan tipografi adalah bagian
dari karakter khas yang dihadirkan oleh
institusi tersebut[1].

Logo, sebagai bagian utama dari identitas
visual, memiliki peran penting dalam
memberikan legalitas dan pengakuan terhadap
brand perusahaan, serta mencerminkan
berbagai aspek dan nilai-nilai khas yang
membedakan perusahaan itu dari yang lain[3].
Dengan kehadiran logo, suatu perusahaan
dapat mempertegas identitasnya  dan
membedakan dirinya dari kompetitor. Dengan
identitas visual yang lama, Objek Wisata
Gunung Payun Camp Area masih belum
menunjukkan identitas dari Gunung Payun
Camp Area itu sendiri. Tak hanya itu,
identitas visual yang lama masih terlihat
belum maksimal sebagai representasi dari
objek wisata Gunung Payung Camp Area.
Jika identitas visual dari Gunung Payung
Camp Area tidak representatif, hal ini akan
mengakibatkan dampak domino hingga
menimbulkan mispersepsi di benak konsumen
yang kemudian Gunung Payung Camp Area
akan sulit untuk menjadi top of mind dalam
usaha di bidangnya. Sehingga perancangan
ulang identitas visual yang baik berupa logo
ini akan membuat Gunung Payun Camp Area

menjadi lebih mudah dikenali dan melekat di

benak konsumen.

Il.  KAJIAN TEORI
A. Branding

Brand merupakan persepsi yang terbentuk
di benak audiens mengenai suatu perusahaan,
figur, atau konsep tertentu[4]. Oleh karena itu,
seorang desainer tidak dapat menciptakan
atau langsung merancang brand itu sendiri,
tetapi mereka dapat menciptakan berbagai
elemen yang membantu membangun persepsi
audiens. Salah satu elemen penting yang
dirancang untuk mendukung keberadaan
brand adalah brand touchpoint. Touchpoint
ini mencakup  berbagai aspek yang
memengaruhi cara audiens memandang brand
tersebut, seperti logo, situs web, iklan, materi
publikasi, kartu nama, kop surat, spanduk,
dan elemen visual lainnya[5].

B. Identitas Visual

Identitas visual merupakan gambaran yang
dirancang dan dipertahankan oleh sebuah
perusahaan untuk menyampaikan citra yang
konsisten kepada audiens, mencerminkan
karakteristik khas perusahaan yang meliputi
sejarah, filosofi, sumber daya, visi, misi,
hingga program-program yang dijalankannya.
Dalam konteks perancangan ini, fokus utama
diarahkan pada Objek Wisata Gunung Payung
Camp Area, di mana pengembangan identitas
visual dimulai dari elemen-elemen seperti
pemilihan nama, logo, maskot, warna,
tipografi, serta komponen pendukung lainnya.

C. Promosi dan Media

Promosi berasal dari kata "promote" yang



berarti mengembangkan atau meningkatkan.
Promosi adalah arus informasi atau persuasi
satu arah yang bertujuan mengarahkan
seseorang atau organisasi menuju tindakan
yang mendorong pertukaran dan pemasaran.
Media promosi merupakan cara bagi pelaku
usaha untuk menyampaikan, menyebarkan,
dan menawarkan produk atau jasa agar
menarik minat calon konsumen. Promosi juga
dapat diartikan sebagai bentuk komunikasi
yang
penyebaran informasi untuk memengaruhi

pemasaran, mencakup  aktivitas
atau membujuk konsumen membeli produk
yang ditawarkan.
menjadi Above The Line (ATL) dan Below
The Line (BTL). Media ATL adalah media

utama untuk membangun citra brand dengan

Media promosi terbagi

jangkauan luas, seperti televisi, radio, media
cetak, dan internet. Sedangkan media BTL
mencakup media dengan jangkauan lebih
terbatas dan interaksi langsung dengan
audiens, misalnya merchandise dan seminar.
Dalam perancangan identitas visual ini media
promosi yang digunakan merupakan media
promosi yang melekat pada merchandise
yang tentunya berhubungan dengan kegiatan
utama dari Gunung Payung Camp Area.

iI1.  METODE

Metode penelitian pada hakekatnya

adalah metode ilmiah untuk mendapatkan

informasi guna tujuan dan kegunaan tertentu.

Oleh karena itu, ada empat kata kunci yang
perlu diperhatikan yaitu metode ilmiah, data,
tujuan, dan kegunaan [14]. Dengan adanya
metode penelitian maka penelitian yang
dilakukan memiliki data yang valid, sehingga
dapat dipercaya keabsahannya.  Jenis
pendekatan yang penulis gunakan yaitu
metode

pendekatan  melalui

kualitatif.

penelitian
Dalam perancangan ini akan
menggunakan metode kualitatif. Pendekatan
kualitatif adalah pendekatan yang menitik
beratkan kepada pemahaman dan penafsiran
akan data yang ada [14]. Di sisi lain data yang
diambil lebih banyak berasal dari wawancara,
studi literatur, dan menganalisis sebagai
acuan perancangan ini.

IV.  HASIL DAN PEMBAHASAN
A. lde Dasar Perancangan

Tujuan dari perancangan identitas visual
ini di harapkan menjadi sebuah informasi dan
media promosi bagi Objek Wisata Gunung
Payung Camp Area. Perancangan indentitas

visual ini juga dilakukan Karena belum

yang
mengenalkan karakteristik Gunung Payung.

adanya identitas  visual dapat
Dengan perancangan identitas visual berupa
logo ini di harapkan mampu menyelesaikan
permasalahan yang ada,dan juga hali ini dapat
menyampaikan informasi kepada masyarakat
secara visual dengan menggunakan media

pendukung berupa brosur, poster, Sticker



template umbul-umbul  dan

booklet.

instagram,
Perancangan identitas visual ini
diharapkan bisa mengenalkan objek wisata ini
kepada masyarakat Cilacap khususnya
maupun masyarakat yang ada di luar Kota
Cilacap. Serta di harapkan dapat menambah
antusiasme masyarakat yang ada di sekitar
objek wisata tesebut untuk bisa mendukung
pasriwisata local di daerah mereka.

B. Konsep Perancangan

1. Target Market

Target market dan audiens dari
perancangan identitas visual Objek Wisata
Gunung Payung Camp Area ini di tentukan

melalui beberapa aspek:

1. Demografis
: 15-35 tahun

Jenis Kelamin :Laki-laki dan Perempuan

Umur

Pendidikan :SMA sampai Perguruan tingi
Kelas Sosial : Menengah Atas
Agama : Semua agama
2. Psikografis
1) Orang yang menyukai pemandangan
alam
2) Orang yang menyukasi ketenangan
3) Orang yang suka akan petualangan
3. Geografis
Masyarakat

Kabupaten Cilacap dan

sekitarnya.

4.2.2 Brainstorming

TONGGERET

SERANGGA

MAMALIA APl UNGGUN
GUNUNG PAYUNG

CAMP AREA

PERBUKITAN

TERJAL

Gambar 1: Mind Map dalam Brain Storming
Sumber: Olahan Pribadi

2. Kata Kunci

dilakukan

disini penulis menemukan lima kata kunci

Setelah brainstorming
yang nantinya dapat dijadikan sebagai sebuah
element visual yang dapat di jadikan sebagai

identitas dari objek wisata tersebut yaitu kata

tenda, serangga tonggeret, bukit, pohon,
hutan.
3. Studi Visual

Dengan sudah di temukannya kata
kunci dari brainstorming, desain kita tidak
akan keluar dari tema yang kita angkat, studi
visual ini merupaka penyempurnaan sumber
visual,dari data yang sudah terkumpul
pembahasan studi visual akan mengkerucut

pada gambar yang sudah dipilih dan akan



dipakai pada perancangannya. Meski tidak
menampilkan gambar secara realistis dan utuh
dalam logo. Visual yang akan ditampilkan
olen penulis dalam rancangan ini tetap
menuntun khalayak yang melihat logo dari
Gunung Payung Camp Area untuk mengingat
objek yang sudah ditentukan dalam kata kunci

sebelumnya.
4. Sketsa Logo

Sketsa logo memadukan antar ke lima
kata kunci yang sudah di temukan agar
menjadi suatu logo yang memiliki suatu
makna yang dapat mewakilkan semua tentang
Objek Wisata Gunung Payung Camp Area.
Dalam sketsa logo terlebih dahulu mencari
gambar asli dari kelima kata kunci tesebut,
sehingga nantinya tidak terjadi perbedan yang
signifikan antara gambar asli dengan hasil
sketsa dibuat.

Gambar 3: Sketsa Logo Gunung Payung
Camp Area
Sumber: Olahan Pribadi

5. Studi Tipografi

Font yang digunakan yaitu Etna Sans
Serif sebagai font utama. Penggunaan Etna
Sans Serif digunakan karena font ini memiliki
kesan dinamis namun tetap tegas, hal ini
merupakan dirasa representatif dengan
Gunung Payung Camp Area yang merupakan
objek wisata alam yang menuntut pengunjung

untuk bergerak aktif.

4.2.7 Alternatif Logo

Berdasarkan  sketsa telah

yang
dirancang, terdapat dau alternatif logo yang
dapat digunakan dengan perbedaan yang tidak
terlalu menonjol yaitu pada peletakan cicada
dan tulisan pada lingkar bingkai. Alternaitf ini
nantinya akan diambil satu logo yang final
sebagai logo yang akan diterapkan sebagai

identitas visual Gunung Payung Camp Area.

3 G
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GUNUNG PAYUNG
CAMP AREA
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Gambar 4:Alternatif Logo Gunung Payung
Camp Area

Sumber: Olahan Pribadi

6. Final Logo

Bentuk logo yang memadukan antara
bentuk tenda dengan serangga yang bernama
Cicadas/tonggeret, serta font yang tegas

memberikan kesan berhubungan dengan




suasana gunung dan Camp Area. Dalam
bentuk final adanya penambahan tagline dan
utama

elemen yang membingkai logo

menjadikan ~ logo  final ini  mampu
diaplikasikan secara mudah pada media
apapun. Penggunaannya yang mudah dan
tetap terarah kata kunci yang sudah ditetapkan
menjadikan bentuk final dari logo ini dirasa

pas bagi Gunung Payung Camp Area.

GUNUNG PAYUNG
CAMP AREA

Gambar 5: Logo Final dari Gunung Payung
Camp Area
Sumber: Olahan Pribadi

7. Konsep & Makna logo

Logo yang dirancang ini memiliki
konsep yang terinspirasi dari bentuk tenda
dan sebuah serangga yang dalam bahasa lokal
bernama tonggeret atau dalam bahasa
Indonesia biasa disebut Cicadas. Pemilihan
dua objek ini sebagai elemen utama
merupakan keputusan yang dirasa tepat sebab
dua hal ini merupakan identitas dari Gunung
Payung Camp Area. Objek wisata yang
merupakan area perkemahan ini tentu identik

dengan bangunan berupa tenda sehingga

bentuk tenda adalah hal yang cocok secara

semiotik  untuk  membawa  khalayak

mengenali Gunung Payung Camp Area.
Tonggeret sebagai identitas kedua adalah
serangga yang kerap dijumpai baik secara
visual maupun bunyinya saja. Sebab daya
tarik di Gunung Payung Camp Area adalah
suara tonggeret yang bagi khalayak umum
memberikan kesan alam yang asri dan alami
bahkan suara tonggeret seringkali dianggap
sebagai “suara hutan”. Penggambaran elemen
dalam logo ini menggunakan symbol
sederhana dan menegaskan pada garis tegas
bersiku hal ini menunjukkan makna medan
aktifitas yang

menantang. Adanya warna hijau yang diplih

perbukitan  dan alam
memberikan makna bahwa destinasi ini
adalah wisata alam yang sejuk dan identik
dengan hutan. Elemen segitiga menjadi
symbol bagi tenda dan wilayah perbukitan

yang merupakan ciri dari Gunung Payung.

8. Tagline

Penentuan tagline dilakukan melalui
observasi lapangan pada Gunung Payung
Camp Area. Selama perjalanan menuju
tempat perkemahan pengunjung tentu akan
dimanjakan oleh suara-suara hewan-hewan
hutan yang menenangkan sehingga kesan
pertama ini mengispirasi pembuatan tagline
berupa kalimat Let’s Go & Relax. Tagline ini

juga menjadi identitas yang penting bagi



Gunung Payung Camp Area yang
memberikan informasi kepada khalayak
bahwa Gunung Payung Camp Area

menawarkan pengalaman berpetualang yang

seru sekaligus menenangkan.
9. Brand Guideline

Dalam brand guideline ini harus
mencakup beberapa elemen dasar, termasuk
element desain visual utama dan merek. Serta
tinjauan menganai, font, logo, dan warna.
Dalam brand guideline akan dipastikan
apakah logo telah sesuai, kemudian pemilihan
font apakah sudah sesuai dengan tema yang
kita ambil serta harus mencantumkan warna
yang akan kita gunakan, mulai dari warna
primer maupun sekunder. Dalam logo yang
digunakan ini brand guideline yang dapat

digunakan adalah sebagai berikut:

Elemen
visual //\
/A\
.
F
-
Warna
HEAEAEA

Typeface
Etna Sans Serif
1234567890
The quick brown
fox jumps over
the lazy dog

C. Media

Pemilihan media yang tepat dan efektif
akan membuat kita lebih mudah dalam
mempromosikan konten yang diangkat, pada
perkembangan zaman yang semakin maju
diperlukan sebuah sarana promosi melalui
media elektronik, promosi biasanya dilakukan
melalui media sosial berupa instagram,
youtube, facebook, maupun website. Selain
melalui media sosial, masih di perlukan media
cetak sebagai media promosi baik itu berupa
banner, poster, merchandise, katalog, brosur,
umbul-umbul dan masih banyak lagi. Karena
dengan media cetak dapat menjangkau
seluruh target pasar yang dituju.

Strategi dalam memilih media yang
akan digunakan dalam mempublikasikan
identitas visual atau inforamasi lain yang
melekat di dalamnya identitas visual dari
Gunung Payung Camp Area, merupakan hal
yang penting mengingat setiap media
memiliki keunggulan dan kekurangannya
masing-masing. Pada tahap awal yaitu tahap

transisi identitas visual, media yang akan




digunakan adalah media konvensional yaitu
melakukan peralihan penggunaan identitas
pada media-media yang sudah melekat
identitas visual yang lama seperti umbul-
banner merchendise, dll.

umbul, utama,

Peralihan identitas visual ini tentu harus
dilakukan secara masif namun tetap efisien.
visual

Sehingga pengunggahan identitas

menggunakan metode content marketing

dalam platform digital yang menjadi
marketing funnel dari Gunung Payung Camp
Area

seperti Instragram, Youtube, dan

Facebook.

V. VISUALISASI

A. Graphic Standart Manual

Media a. hard cover
7;% dengan ivory
—» Q untuk cover
/ 4 ‘ b. kertas ivory 230
/ gsm untuk isi
Ukuran 21x14.8cm
Mode CMYK
Jumlah 13 HIim
Halaman
Realisasi Digital Printing

Graphic
Standart
% Manual

BRAND GUIDELINES (aun 1060 2024

GUNUNG PAYUNG
CAMP AREA




SUPER GRAPHIC ’)L('

W 0 U

%<0 %% N
9%

SALFORDECO

BRAND GUIDELINES

STICKER

MEDIA
N APPLICATION

GUNUNG PAYUNG
CAMP AREA

2024

KEY CHAIN

MEDIA
N\ APPLICATION

BRAND GUIDELINES.

THERMOS

GLOVES

MEDIA
N APPLICATION

'BRAND GUIDELINES

SLAYER

HAT

MEDIA
N APPLICATION

GAPURA

MEDIA
™\ APPLICATION

5.2. Media Pendukung

5.2.1. Sticker
Bahan : Vinyl
Ukuran 1 4x4 cm
Teknik : Digital
Cetak Printing

5.2.2. Apparel



A. Slayer

B. Sarung Tangan

Bahan
Ukuran
Teknik
Cetak

Bahan
Ukuran
Teknik
Cetak

n

Bahan
Ukuran
Teknik
Cetak

Katun
1 5x5
cm

Bordir

: Fleece
Spandex
:5x5cm
: Bordir

: Poly Flex
:10x10 cm

Sublimasi/DTF

A
5.2.3. Merchendise & Outdoor

A. Thermos Gunung

Bahan
Ukuran
Teknik Cetak

Bahan
Ukuran
Teknik
Cetak

: Metal
1 10x8 cnll]

:DTF

[2]

[3]

[4]
: Acrylic
Sheet
1 4x4 cm
:DTF [5]
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C. Gerbang Masuk

Bahan : Triplex
Ukuran & Flexi
Teknik  280gr
Cetak : 5x4
Meter
: Manual
Painting &
DTF

VI.  KESIMPULAN

Perancangan identitas visual untuk
Gunung Payung Camp Area berfokus pada
penciptaan elemen visual yang dapat
mewakili karakteristik unik dari tempat wisata
ini, serta menciptakan citra yang kuat dan
mudah dikenali. Desain logo yang diusulkan
menggabungkan elemen-elemen khas yang
relevan dengan suasana dan pengalaman di
Gunung Payung. Pengaplikasian identitas
visual dari desain yang telah dirancang
melibatkan beberapa elemen komunikasi
visual untuk memperkuat daya tarik dan
promosi Gunung Payung Camp Area. Salah
satunya adalah penggunaan logo di berbagai
media, seperti papan petunjuk, brosur, poster,
dan konten digital.
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