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Abstract: Logo merupakan suatu gambar atau sekedar sketsa dengan arti
tertentu, dan mewakili suatu arti dari perusahaan, daerah, organisasi, produk,
negara, lembaga, dan hal lainnya membutuhkan sesuatu yang singkat dan
mudah diingat sebagai pengganti dari nama sebenarnya. Sebuah perusahaan
perlu m emiliki ikon sebagai bentuk identitas perusahaan agar lebih dekat dan
lebih dikenal banyak kalangan. Logo yang kuat memliki arti yang
mencerminkan suatu perusahaan seperti perancangan logo terbaru dari
Ksatriakopi sebagai perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa coffe dan
kitchen. Dengan adanya redesign logo diharapkan mampu membangun
Branding Image kepada masyarakat bahwa Ksatriakopi merupakan perusahaan
yang dalam bidang jasa coffe dan kitchen yang berkualitas dan dapat
diandalkan. Selain itu, diharapkan dapat memiliki Corporate Identity yang
ideal seperti mencerminkan karakter perusahaan itu sendiri. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan menerapkan metode
pengumpulan data berupa study literatur, wawancara, dan observasi sehingga
mendapatkan beberapa pokok permasalahan yaitu Bagaimana proses re-design
logo KsatriaKopi yang menarik dan informatif, bagaimana proses launching re-
design logo KsatriaKopi yang menarik dan informatif, dan bagaimana proses
pengaplikasikan hasil re-design logo KsatriaKopi sebagai promosi yang
menarik dan informatif.

Kata Kunci: Redesign, Logo, Ksatriakopi., branding image.
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Pendahuluan

Negara Indonesia merupakan salah satu Negara penghasil kopi terbanyak dan
telah menjadi rujukan pencipta biji kopi dengan mutu terbaik(Drager, 2019). Saat ini, kopi
menjadi sebuah identitas bagi masyarakat Indonesia hingga berdampak pada pola hidup
sehari-hari mereka ketika mencari minuman. Tampilan logo yang menarik, jenis kopi dan
brand kopi menjadi tolak ukur masyarakat dalam mencari minuman kopi yang
diingiinkan khususnya kepada para millennial yang menjadikan coffeshop sebagai tempat
untuk berkumpul, mengerjakan tugas, dan sebagainya(Ruth, 2019). Salah satu coffeshop
di wilayah Jakarta yang menyediakan berbagai minuman kopi beserta makanannya yaitu
Ksatria Kopi. Coffeshop yang menarik ialah coffeshop yang memiliki brand image yang
baik. Identitas yang dimiliki harus kuat dan menonjol agar banyak konsumen yang
tertarik untuk datang(Rucinski, 2019). Dengan begitu, logo yang baik, kreatif, menarik dan
mudah diingat oleh konsumen dapat meningkatkan brand image sebuah coffeshop
apalagi dibantu dengan media promosi yang sangat menjanjikan(Schloss, 2019).

Untuk membangun citra yang lebih baik lagi, penelitian ini akan melakukan re-
design logo pada Ksatriakopi dengan konsep yang berorientasi kepada sasaran market
sehingga dapat menjangkau pasar yang lebih luas serta dapat bersaing dengan kompetitor
lainnya(Jonsson, 2020). Konsep dari identitas visual yang akan digunakan berbentuk logo
simple agar mudah diingat oleh Masyarakat(Gretzel, 2019a). Penelitian yang akan
dilakukan dengan harapan dapat meningkatkan citra Ksatriakopi sesuai dengan tujuan
perusahaan(Dimara, 2020). Teknologi digital saat ini semakin berkembang dengan
banyaknya aplikasi yang dapat digunakan membuat desain yang kreatif(Yu, 2020a).
Desain yang komunikasi dapat menjadi media promosi terbaik juga bagi
Ksatriakopi(Young, 2019). Berdasarkan pembahasan diatas peneliti sangat tertarik untuk
melakukan re-design logo pada penelitian ini dengan judul “Re-design Logo dan
Corporate Identity Ksatriakopi Srengseng.(Onorati, 2019a) Dengan Tujuan Untuk
Branding Image”. Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat menyajikan hasil logo
yang menarik dan informatif, meningkatkan brand image Ksatriakopi Srengseng, dan
sebagai media promosi dengan jangkauan yang sangat luas di berbagai kota.

Metodologi

Dalam penelitian ini perlu adanya metodologi pengumpulan data sebagai bantuan
yang akurat dalam menjalankan penelitian(Schloss, 2019). Metode penelitian ini
menggunakan metode kualitatif (Lee, 2020)dengan menerapkan metode pengumpulan
data berupa study literatur, wawancara, dan observasi sehingga membantu peneliti untuk
mendapatkan beberapa pokok permasalahan(Onorati, 2019b). Metodologi yang dilakukan
melalui wawancara dilakukan di lokasi Ksatriakopi Srengseng wilayah Jakarta dengan
narasumber selaku pemilik Ksatria Kopi yaitu Bapak Ahmad Akmal Amali, S.Ikom. pada
tanggal 23 Februari 2023. Wawancara itu sendiri merupakan sebuah angket yang
dituyjukan kepada masyarakat selaku narasumber untuk mengetahui kondisi asli
dilapangan sesuai dengan permasalahan yang ada pada Ksatriakopi Srengseng.
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Hasil dan Diskusi
Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, pertama peneliti akan
membahas pada media utama dalam penelitian ini yaitu logo(Shirani, 2020). Berikut ini
dapat dilihat re-design logo pada media utama Ksatriakopi Srengseng, yaitu(Agnisarman,
2019):
1. Logo Ksatriakopi sebelum re-design
Pada logo sebelumnya terdapat dua daun pohon pada sisi kiri dan kanan
menandakan suasana yang sejuk di ksatriakopi dipenuhi pepohonan dan juga
penjelasan logo A yang didalamnya ada gambar gedung sekolah dan juga ksatriakopi.
Kemudian gambar cup diluar logo A mempertegas gambar tersebut bahwa ia kedai
kopi. Berikut adalah logo sebelum re-design(Tian, 2021):

KSATRIAKOPIL.

Figure 1. Logo Ksatriakopi sebelum re-design
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

2. Logo Ksatriakopi setelah re-design
Hasil re-design logo terbaru dari Ksatriakopi Srengseng memiliki banyak arti
didalamnya(Nia, 2020). Pada desain logo gram bergambar pohon jalijali
menggambarkan suasana budaya betawi yang kental pada Ksatriakopi Srengseng
dengan tahun dibukanya Ksatriakopi yaitu pada tahun 2021(Zhuang, 2021). Berikut
adalah hasil re-design logo Ksatria Kopi:

Esf2021

KSATRIAKOPI.

COFFEE & KITCHEN

Figure 2. Hasil Re-design Logo
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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Kemudian, dibuat desain stationary dirancang bertujuan untuk menarik perhatian
para konsumen dan sebagai identitas perusahaan, yaitu(Sun, 2020):

Figure 3. Desain Kartu Nama
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

1. Kartu Nama

2. Kop Surat

Figure 4. Desain Kop Surat
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

3. Amplop

Figure 5. Desain Amplop
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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Selanjutnya dibuat juga desain untuk media promosi dari Ksatriakopi, dapat dilihat

sebagai berikut(Gretzel, 2019b):

1. Poster Menu

Figure 6. Desain Poster Menu
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

2. Poster Event Live Music
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Figure 7. Desain Poster Event Live Music
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

3. Poster Event Lomba 17 Agustus
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Figure 8. Desain Poster Event Lomba 17 Agustus
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

4. Brosur

Figure 9. Desain Brosur
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Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
5. Menu Barcode Dari Brosur

Figure 10. Desain Menu Barcode Dari Brosur
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

6. X-Banner
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Figure 11. Desain X-Banner
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Tidak lupa juga untuk membuat beberapa desain untuk merchandise Ksatriakopi
yang dapat dilihat sebagai berikut(Jin, 2020):
1. Gantungan Kunci

Figure 12. Desain Gantungan Kunci
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

2. Kalender

Figure 13. Dégain Kalender
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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3. Jam Dinding

4. Gelas and Cup

5. Tumbler

Figure 14. Desain Jam Dinding
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Figure 15. Desain Cup
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Figure 16. Desain Gelas
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Figure 17. Desain Tumbler
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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6. Sticker

"~ KSATRIAKOPI.
)55 corree & wromn

Figure 18. Desain Sticker
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

7. Name Tag

Figure 19. Desain Name Tag

Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

8. Totebag

Figure 20. Desain Totebag
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

9. Topi

Figure 21. Desain Topi
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Berikut ini dapat dilihat desain uniform Ksatriakopi(Ji, 2019):
1. Kaos

&)

-
Figure 22. Desain Kaos

Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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2. Apron

Figure 23. Desain Apron
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Selanjutnya adalah Enviton Graphic Design Ksatriakopi sebagai berikut(Fan, 2020a):
1. Potrait Sign Outdoors

Figure 24. Desain Potrait Sign Outdoors
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

2. Neon Box

Figure 25. Desain Neon Box
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

3. Parking

Figure 26. Desain Parking
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

4. Graphic Standard Manual

s |

Figure 27. Desain Graphic Standar Manual
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023
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5. Buku Katalog
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Figure 28. Desain Buku Katalog
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

6. Video motion graphic brand Ksatriakopi

Figure 29. Desain Video Motion Graphic brand Ksatriakopi
Sumber: Maulvy Ilmullah, 2023

Pembahasan

Pada sesi wawancara dengan pemilik Ksatriakopi, penulis menemukan bahwa
identitas visual perusahaan kurang memberikan kesan yang jelas, kreatif dan kurang
menarik perhatian banyak orang(Fan, 2020b). Dengan adanya penelitian ini penulis
melakukan perancangan desain ulang pada logo Ksatriakopi, tentu saja membawa kesan
yang sangat positif bagi perusahaan(Mathisen, 2019a). Logo dirancang dengan bentuk
ikon betawi menyesuaikan budaya disana, dimana terdapat gambar pohon jali-jali yang
memiliki arti yang kuat yaitu menggambarkan suasana budaya betawi yang kental di
Ksatriakopi dan dengan suasana yang sejuk, nyaman dan tenang ketika para konsumen
menikmati kopi(Mathisen, 2019b). Logo tersebut sangat informatif dengan konsep
identitas visual yang konsisten sehingga konsumen berpendapat bahwa Ksatriakopi ini
memiliki brand image yang baik dan semakin meningkat(Yang, 2021). Setiap desain yang
dibuat perlu adanya spesifikasi, prinsip desain dan unsur desain didalamnya agar
jelas(Yu, 2020b). Dalam perancangan re-design logo Ksatriakopi bertujuan untuk
mendapatkan brand image yang baik selama dibangunnya Ksatriakopi pada tahun
2021(Zhang, 2022). Untuk mendorong adanya brand image tersebut tentu saja penulis juga
memiliki media pendukung dan media promosi lainnya agar daya tarik konsumen
semakin meningkat dan Ksatriakopi semakin dikenal baik oleh semua kalangan yang
tertarik pada minuman kopi(Reyes-Cruz, 2020).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan dari analisis data diatas maka dapat disimpulkan
bahwa re-design logo yang dibuat dapat menciptakan identitas visual yang konsisten
dengan cara mendorong pengenalan terhadap identitas Ksatriakopi. Dengan begitu maka
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akan sangat berdampak pada brand image Ksatriakopi yang semakin bagus dan bisa
dikenal luas oleh semua kalangan hingga ke berbagai daerah. Untuk lebih mem-branding
visual baru dari Ksatriakopi ini, maka penulis juga merancang desain berupa desain buku
katalog kopi Nusantara, Desain Graphic Standard Manual (GSM) Ksatriakopi, desain
media promosi Ksatriakopi, desain neonsign Ksatriakopi dan motion graphic brand
Ksatriakopi dengan tujuan membangun brang image perusahaan dan sebagai media
promosi yang berhubungan langsung dengan orang banyak.
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