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ABSTRAK

Ketiadaan identitas visual pada Museum Tanah dan Pertanian yang merupakan pusat dokumentasi
berbagai jenis tanah dan bebatuan serta sejarah dan inovasi pertanian Indonesia menyebabkan belum
mampunya museum ini dalam merepresentasikan identitasnya yang berperan sebagai ciri khas pembeda
dengan museum lain. Hal ini berpengaruh pada munculnya kerancuan dalam memandang/ mempersepsikan
museum yang timbul dari berbagai sudut pandang masyarakat. Oleh karena itu diperlukan identitas
visual untuk merepresentasikan museum dengan jelas dan tepat untuk meluruskan kerancuan dalam
mempersepsikan Museum Tanah dan Pertanian serta untuk memudahkan dalam identifikasi. Metode yang
digunakan dalam perancangan ini adalah kualitatif deskriptif dengan studi observasi, studi literatur, serta
wawancara sebagai teknik pengumpulan data yang digunakan. Data yang dihasilkan kemudian diolah
menggunakan teknik analisis SWOT. Hasil dari analisis berupa key message dan tone and manner pada
arahan kreatif yang kemudian dilakukan brainstorming menggunakan mindmap dan moodboard sehingga
menghasilkan tema natural, modern, dan nilai budaya serta key visual. Ketiga tema tersebut menjadi acuan
dalam membuat alternatif desain.

Kata kunci : museum, identitas visual, proses desain

ABSTRACT

The absence of visual identity in the Soil and Agriculture Museum which is the center of documentation of
various types of land and rocks as well as the history and innovation of Indonesian agriculture has caused
the museum is not yet capable of representing its identity which acts as a distinguishing characteristic
of other museums. This affects the emergence of confusion in viewing / perceiving museums arising from
various viewpoints of the community. Therefore, a visual identity to represent the museum clearly and
precisely to correct confusion in perceiving the Soil and Agriculture Museum and to facilitate identification is
needed. The method used in this design process is descriptive qualitative method with observational studies,
literature studies, and interviews as a data collection techniques. The collected data then processed using
SWOT analysis techniques that results key message and tone and manner in creative brief. Brainstorming
using mindmap and moodboard that produce key visual and themes natural, modern, and cultural. These
three themes become a reference in the process of making design alternatives.

Key words : museum, visual identity, design process

PENDAHULUAN

Identitas visual merupakan sebuah sistem komunikasi visual yang bertujuan untuk
membentuk identitas suatu entitas untuk membedakannya dengan yang lain, sehingga
masyarakat dapat dengan mudah mengidentifikasi entitas tersebut hanya dengan melihat
sebagian dari tampilan visualnya [7]. Perancangan logo yang dalam hal ini termasuk
identitas visual, tak hanya terbatas hanya untuk entitas perusahaan yang berorientasi profit
saja, melainkan juga pada lembaga, organisasi profit maupun non profit, dan bahkan pada
ide sekalipun [5][12].

Salah satu lembaga yang belum memiliki identitas visual adalah Museum Tanah dan
Pertanian. Museum yang terletak di JI. Ir. H. Juanda No. 98, Kota Bogor ini menjadi
pusat dokumentasi berbagai jenis tanah dan bebatuan serta sejarah sampai dengan inovasi
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pertanian Indonesia yang turut berperan dalam masa depan pembangunan pertanian
Indonesia. Tak hanya sampai disitu, Museum Tanah dan Pertanian juga berperan dalam
menginspirasi dan menumbuhkan semangat generasi muda terhadap pertanian Indonesia.

Ketiadaan identitas visual menyebabkan belum mampunya museum ini dalam
merepresentasikan identitasnya yang berperan sebagai ciri khas pembeda dengan museum
lain. Selain itu belum mampunya Museum Tanah dan Pertanian merepresentasikan identitas
sebenarnya, menyebabkan terdapat kerancuan dalam memandang/ mempersepsikan
museum yang timbul dari berbagai sudut pandang masyarakat. Hal ini terutama terjadi
pada masyarakat yang belum pernah berkunjung dan hanya melihat Museum Tanah dan
Pertanian dari media komunikasinya saja seperti sosial media museum. Sehingga untuk
meluruskan kerancuan yang timbul dari berbagai sudut pandang tersebut, museum perlu
merepresentasikan identitas/ jati diri yang sebenarnya dengan jelas dan tepat. Sehingga
dalam hal ini diperlukan identitas visual sebagai representasi visual dari identitas museum
untuk membantu mempersepsikan museum dengan baik dalam benak masyarakat. Hal
ini didukung oleh [16] yang menyatakan bahwa bagaimana sebuah merek dipersepsikan
dalam benak masyarakat mempengaruhi keberhasilannya, terlepas dari entah merek
tersebut berupa startup, nonprofit, maupun produk. Dengan dirancangnya identitas
visual, museum diharapkan dapat merepresentasikan ciri khas yang dapat memudahkan
masyarakat untuk mengidentifikasi, membedakan, mengingat, serta mempersepsikan
Museum Tanah dan Pertanian dengan benar.

Adapun tujuan dari pembahasan ini adalah memaparkan proses perancangan identitas
visual Museum Tanah dan Pertanian yang terdiri dari logo, warna, tipografi, elemen grafis
serta menjabarkan penerapan identitas pada berbagai media seperti stationery dan media
komunikasi. Hasil rancangan identitas visual Museum Tanah dan Pertanian diharapkan
dapat digunakan untuk pengembangan Museum Tanah dan Pertanian kedepannya. Dengan
adanya identitas visual Museum Tanah dan Pertanian diharapkan dapat memudahkan
masyarakat dalam mengidentifikasi, membedakan, mengingat, serta mempersepsikan
Museum Tanah dan Pertanian dengan baik.Identitas visual terdiri dari beberapa elemen
diantaranya adalah nama, logo, warna, tipografi, elemen gambar, serta penerapannya
pada berbagai media yang kemudian dirangkum dalam sebuah pedoman identitas visual.

Logo berasal dari kata logos dalam bahasa Yunani, yang mengandung arti kata, pikiran, akal
budi, pembicaraan [12]. Menurut Glaser [2] sang desainer logo terkemuka asal amerika,
menyatakan bahwa logo adalah serangkaian kata atau gambar untuk mewakili institusi
maupun individu dengan cara yang simbolis. Entitas tanpa logo memiliki kemungkinan
kecil untuk mempengaruhi target audiens, karena menurutnya untuk didengar kita perlu
dilihat terlebih dahulu [2].

Logo, warna, tipografi, dan elemen grafis pendukung lainnya dirangkum dalam suatu
buku panduan identitas visual. Panduan identitas visual merupakan acuan bagi brand
dalam stadarisasi identitas untuk menjaga konsistensi identitas [6][12]

METODE PERANCANGAN

Metode Pengumpulan Data

Dalam pembahasan ini, metode penelitian yang digunakan merupakan kualitatif deskriptif
yang menghasilkan data berupa kata-kata lisan maupun tertulis serta perilaku yang diamati.
Studi observasi, studi literatur, serta wawancara menjadi teknik pengumpulan data yang
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digunakan dalam pembahasan ini. Studi observasi bertujuan untuk mendapatkan data
mengenai kondisi dan situasi secara langsung Museum Tanah dan Pertanian dan museum
sejenis (Museum Nasional Sejarah Alam Indonesia) seperti pokok bahasan museum,
tampilan, serta kelebihan dan kekurangan. Studi literatur bertujuan untuk mengutip dan
mengumpulkan teori yang mendukung perumusan konsep perancangan identitas visual.
Studi literatur juga bertujuan untuk mendapatkan data yang belum didapatkan dari hasil
studi observasi dan wawancara mengenai Museum Tanah dan Pertanian dan museum
sejenis. Data museum sejenis nantinya akan digunakan sebagai pertimbangan agar konsep
visual yang dihasilkan nantinya tidak terjadi kesamaan dengan museum sejenis. Literatur
yang digunakan berupa buku, penelitian sejenis, jurnal, dan website online. Sedangkan
wawancara bertujuan untuk mendapatkan data dan keterangan secara langsung dari
pengelola maupun pengunjung mengenai Museum Tanah dan Pertanian.

Analisis Data

Data yang terkumpul kemudian diolah dan dilakukan analisis untuk menghasilkan konsep
desain dan solusi kreatif lainnya yang mendukung perancangan identitas visual dengan
menggunakan teknik analisis SWOT [4]

Penyilangan strength dan opportunity menghasilkan strategi berupa key message untuk
arahan kreatif perancangan identitas visual. Key message atau pesan kunci/ utama dalam
perancangan identitas visual Museum Tanah dan Pertanian adalah identitas visual Museum
Tanah dan Pertanian yang informatif, edukatif, inspiratif, dan profesional.

Pada penyilangan weakness dengan opportunity dihasilkan strategi berupa media details
yang dalam hal ini menjadi media turunan yang harus dibuat dalam perancangan identitas
visual ini. Adapun media turunan tersebut adalah stationery, poster (digital & cetak),
dan brosur. Strategi hasil penyilangan antara strength dan threat adalah menghindari
perancangan identitas visual dengan warna kusam atau dengan saturasi rendah, serta
desain yang terlalu kaku. Sehingga dianjurkan untuk membuat identitas visual dengan
warna yang cerah dan desain yang modern dan tidak kuno. Hal ini bertujuan untuk
merubah pandangan masyarakat mengenai museum yang suram, seram, kaku, kuno,
tidak terawat, dan tidak nyaman berkegiatan didalamnya juga. Selain itu desain yang
modern juga bertujuan untuk dapat bersanding dan bersaing dengan teknologi internet
dan tempat-tempat yang digunakan anak muda sekarang untuk menghabiskan waktunya.

Strategi hasil penyilangan antara weakness dan threat adalah selain pengelolaan dalam
identitas visual, museum juga harus aktif menyelenggarakan berbagai kegiatan dan
mengelola media komunikasi yang menjadi penghubung museum dengan masyarakat.
Hal ini untuk menarik minat pengunjung sekaligus merubah pandangan masyarakat
mengenai museum yang tidak menarik untuk dikunjungi.

Data yang terkumpul beserta hasil analisis SWOT kemudian dimasukkan dalam arahan
kreatif.

HASIL dan PEMBAHASAN

Konsep Visual

Proses perancangan diawali dengan brainstorming menggunakan mindmap dan
moodboard yang menghasilkan tema natural, modern, dan nilai budaya. Dari tema-tema
tersebut, kemudian didapatkan kata-kata kunci berupa key visual yang digunakan sebagai
visualisasi dan menjadi acuan dalam membuat alternatif desain [4].
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Gambar 1. Mindmap

Tema natural diambil karena terkait dengan koleksi museum yang berupa tanah dan
pertanian. Tema modern dipilih untuk merepresentasikan kepribadian museum yang future
oriented dan terus berinovasi bagi pembangunan masa depan pertanian Indonesia. Selain
itu tema modern juga diambil dari tone and manner smart yang melambangkan generasi
muda sukses. Sehingga tema modern menyesuaikan target museum yang merupakan
generasi muda. Moodboard yang berfungsi sebagai referensi sekaligus gambaran awal
nuansa desain yang akan dibuat. Moodboard yang dibuat terdiri atas gambaran visual
(foto/ ilustrasi/ pattern) dari key visual yang telah ditemukan. Moodboard juga terdiri atas
foto Museum Tanah dan Pertanian itu sendiri, target audiens, serta referensi desain grafis
beberapa museum (terutama museum sains). Sumber gambar terutama didapatkan dari
internet dan dokumentasi pribadi.

Gambar 2. Moodboard
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Alternatif Desain

Proses visualisasi karya desain diawali dengan pembuatan sketsa, dilanjutkan dengan
pembuatan desain komprehensif, sampai dengan finalisasi desain akhir.
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Gambar 4. Sketsa Alternatif Logo

Alternatif 1 Alternatif 2
Alternatif 3 Alternatif 4 Alternatif 5

Gambar 5. Alternatif Warna
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Gambar 7. Alternatif Elemen Grafis Pendukung

Sketsa logo yang dipilih untuk dijadikan desain komprehensif adalah sketsa 1, sketsa
3, dan sketsa 4. Pembuatan desain komprehensif logo juga melibatkan alternatif warna
dan alternatif tipografi yang telah dibuat. Letter mark pada desain komprehensif dibuat
menggunakan fypeface Aller Bold yang dimodifikasi bagian ujungnya menjadi seperti
bentuk daun untuk memberi kesan natural sebagai perlambangan dari kajian koleksi
museum. Pada setiap desain komprehensif dilakukan eksplorasi tata letak elemen picture
mark dan letter mark.
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Gambar 8. Desain Komprehensif Logo
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Gambar 9. Desain Logo Terpilih

Desain logo terpilih adalah desain komprehensif C dengan konfigurasi letak nomor 1
dan nomor 3 sebagai konfigurasi letak sekunder. Desain logo ini terpilih karena paling
mencerminkan identitas museum yang ada pada key message dan tone and manner namun
juga dengan mempertimbangkan sisi target audiens. Tone and manner yang terdiri dari
smart, inspiratif, dan profesional masing-masing sudah terwakili oleh desain logo ini.
Selain itu desain logo ini juga tampil berbeda dari museum sejenis.

Pantone Pantone Pantone
3302C 7479 C 2738 C

Pantone
Gambar 10. Warna Terpilih
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Warna yang tepat dapat membangun daya tarik khalayak sasaran dan merepresentasikan
museum [4]. Dalam proses perancangan, warna yang terpilih adalah warna pada
alternatif 2 yang didominasi oleh warna bright, colorful, dengan gradien untuk dapat
menyesuaikan dengan target audiens. Alternatif warna 2 yang terpilih dikembangkan lagi
dan dikombinasikan dengan alternatif warna lain. Terdapat penambahan dan pengurangan
warna untuk menjadikan warna lebih fleksibel dan efektif. Tambahan warna antara lain
adalah warna hijau toska gelap yang ada pada logo, serta warna biru yang ada pada
alternatif warna 5.
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Gambar 11. Tipografi Terpilih

Typeface yang terpilih menjadi tipografi identitas museum adalah typeface Clinton dan
Metropolis yang merupakan jenis sans serif. Clinton dipilih karena memiliki ketebalan
hurufyang tinggi, sehingga typeface Clinton diutamakan untuk penggunaan pada headline
ataupun teks lain yang butuh penekanan tinggi. Metropolis dipilih untuk menyesuaikan
dengan target audiens serta memiliki keluarga huruf yang banyak.

Elemen grafis pendukung yang dipilih adalah elemen grafis pada alternatif 5 dan 6. Selain
itu terdapat tambahan elemen grafis yang berasal dari elemen picture mark pada logo.
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Gambar 12. Elemen Grafis Terpilih
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Aplikasi Media Pendukung

Identitas visual berupa logo, warna, tipografi, elemen grafis yang telah dibuat diterapkan

pada media — media supaya citra museum dapat tersampaikan kepada masyarakat dan
awareness dapat terbangun [5]

Gambar 13. Buku Panduan Identitas Visual

Gambar 14. Kartu Identitas
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Gambar 15. Surat, Amplop, dan Kartu Nama

Gambar 16. Map

Gambar 17. Poster A3

45



Astari dkk., Perancangan ldentitas Visual

£§5

o

X«
sI.’J

|

() @3
i
44
"':

4

ol |
=]
3
;)

Gambar 18. Poster Digital

Gambar 19. Brosur

KESIMPULAN

Serupa dengan proses perancangan identitas visual yang pada umumnya pada entitas
dengan orientasi profit seperti perusahaan, perancangan identitas visual pada lembaga
non profit seperti Museum Tanah dan Pertanian pun dibutuhkan data terkait mengenai
museum Tanah dan Pertanian itu sendiri, pertimbangan consumer insight, serta museum
sejenis. Proses perancangan diawali dengan melakukan brainstorming menggunakan
mindmap dan moodboard yang menghasilkan tema natural, modern, dan nilai budaya serta
key visual. Ketiga tema tersebut menjadi acuan dalam membuat alternatif desain. Desain
yang terpilih kemudian diturunkan pada media pendukung sebagai penerapan identitas
visual. Hasil rancangan identitas visual Museum Tanah dan Pertanian diharapkan dapat
digunakan untuk pengembangan Museum Tanah dan Pertanian kedepannya. Dengan
adanya identitas visual Museum Tanah dan Pertanian diharapkan dapat memudahkan
masyarakat dalam mengidentifikasi, membedakan, mengingat, serta mempersepsikan
Museum Tanah dan Pertanian dengan baik.
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