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Minat 
Utama
Setelah Menempuh pendidikan selama 
kurang lebih 3 tahun di bidang Dkv. Penulis 
lama kelamaan menemukan ketertaikan 
dan minat di bidang branding

Branding  bukanlah sekedar merek atau 
nama dagang dari sebuah produk, jasa, atau 
perusahaan. Namun semuanya yang berkai-
tan dengan hal-hal yang kasa mata dari 
sebuah merek mulai dari nama dagang, logo, 
ciri visual, citra, kredibilitas, karakter, kesan, 
persepsi, dan anggapan yang ada di benak 
konsumen perusahaan tersebut.(Landa:2006)

Menurut Kotler (2009), penger�an branding 
adalah pemberian nama, is�lah, tanda, 
simbol, rancangan, atau kombinasi dari 
kesemuanya, yang dibuat dengan tujuan 
untuk mengiden�fikasikan barang atau jasa 
atau kelompok penjual dan untuk membeda-
kan dari barang atau jasa pesaing.

Sedangkan Logo merupakan suatu gambar 
atau sekadar sketsa dengan ar� tertentu, dan 
mewakili suatu ar� dari perusahaan, daerah, 
organisasi, produk, negara, lembaga, dan hal 
lainnya membutuhkan sesuatu yang singkat 
dan mudah diingat sebagai penggan� dari 
nama sebenarnya.
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Skill 
Unggulan 

Sketsa 
Karakter Jin

Skill 
Manual

Skill adalah kapasitas seorang individu 
untuk melakukan beragam tugas secara 
sadar menggunakan akal, fikiran dan ide 
dalam mengerjakan suatu pekerjaan. 
Kemampuan adalah sebuah penilaian 
terkini atas apa yang dapat dilakukan 
seseorang. Penulis memiliki skill atau 
kemampuan unggulan diataranya:
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Skill 
Manual

Kemampuan mengambar manual diperoleh 
dari semester 1 dan 2 dalam mata kuliah 
Gambar Bentuk dan Ilustrasi Manual

Sketsa 
Karakter Rubah  
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Skill
Digital

Selain kemampuan menggambar 
manual, penulis juga mahir dalam 
membuat gambar digital  dibeber-
apa so�ware yaitu adobe ilustrator 
dan adobe photoshop, sebagai 
berikut:

Logo
Das Beste
Olshop
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Logo
Amora
Olshop

Kesim-
pulan Setelah penulis menempuh 5 semester 

di Sekolah Tinggi Seni Rupa Dan Desain 
VISI (STSRD VISI). Akhirnya penulis 
memiliki ketertarikan lebih dalam, ke 
dunia branding.

Skill
Digital

9
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Latar 
belakang 
masalah
Pasar tradisional merupakan tempat berte-
munya penjual dan pembeli serta ditandai 
dengan adanya transaksi penjual pembeli 
secara langsung dan biasanya ada proses 
tawar-menawar, bangunan biasanya terdiri 
dari kios-kios atau gerai, los dan dasaran 
terbuka yang dibuka oleh penjual maupun 
suatu pengelola pasar. Namun di Zaman 
sekarang kehadiran pasar tradisonal sudah 
mulai memudar kususnya dikalangan 
generasi muda, mereka lebih memilih pergi 
ke supermarket, karena tempatnya yang 
lebih bersih dan nyaman, 

tetepi menurut pandangan penulis, pasar 
tradional �dak selalu buruk. Nyatanya Di 
daerah Kulon Progo terdapat sebuah pasar 
kuliner tradisonal yang baru baru ini dibuka, 
lokasinya yang dekat dengan sungai, bukit 
yang masih hijau, hamparan sawah yang 
luas serta masih kental rasa perdesaannya. 
Menurut penulis ide pembangunan pasar 
tersebu sudah cukup bagus, yaitu dengan 
mengusung adat jawa dan nuansa pede- 
saan  di dalamnya, tapi pasar ini masih 
belum memiliki iden�tas yang cukup kuat, 
sekilas hanya seper� pasar tradisonal pada 
umunya. 

Oleh karena itu penulis ingin membuat logo 
yang bisa memperkuat iden�tas dari pasar 
tersebut sebagai pembeda dari pasar- pasar 
tradisonal lainnya. dan supaya pasar tersebut 
bisa lebih dikenal oleh halayak umum teruta-
ma para generasi muda, karena menurut 
penulis pasar ini memiliki potensi yang cukup 
bagus, penulis berharap pasar ini �dak hanya 
sekedar menjadi pasar kuliner saja, namun 
kedepanya bisa menjadi salah satu objek 
wisata kuliner di kulon progo. 
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Profil objek 
perancangan.

Nama  :

Alamat  :

Sejarah  :

Waktu Buka :

Pasar Kuliner Tradional Mbandul Mulyo

Dusun, Kamal, Pendoworejo, Girimulyo, Kulon Progo

pasar kuliner ini didirkan sejak beberapa bulan 
terakhir alasan didirikanya karena masyarakat di 
dusun kamal melihat banyak pesepeda yang sering 
melewa� daerah tersebut. tujuan dibagun tempat ini 
sebenarnya ditujukan sebagai res area untuk para 
pesepeda yang lewat, agar para pesepeda bisa 
beris�rah sambil mengisi perut mereka, serta mem-
buka peluang usaha bagi mayarakat dusun kamal, 
terutama dalam bidang kuliner tradisonal. 

Se�ap hari minggu legi & minggu kliwon mulai pukul 

06.00 pagi sampai 11.00 siang.
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Data 
Visual

Foto Para pengunjung dari Pasar Kuliner Tradisonal 
Mbandul Mulyo, yang sedang menikmati makanan, 
sembari menonton pertunjukan tari yang diadakan di 
seberang sungai.

Pesepedah yang beristirahat untuk 
membeli makanan di pasar 

Foto Suasana Pasar Kuliner 
Tradisonal Mbandul Mulyo
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Data 
Visual

Foto para Penjual yang menggunaka pakaian tradisonal 
jawa (kebayak) ketika melayani pelanggan

Foto salah satu pertujukan ( tari topeng) yang di 
selengarakan oleh pasar tradisonal mbadul mulyo, 
sebagai tonotonan untuk para pengunjung yang 
datang ke pasar
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Data 
Visual

sego jakulik (terdiri dari nasi putih, bakmi jawa, semur tahu, 
semur jengkol, telur rebus manis dan sambal)

Beberapa sempel makanan yang di jual 
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Target 
Audience 

Demografis
Usia   :
Jenis Kelamin :
Hobi  :
Pekerjaan :
Pendapatan :

25 -30
Laki- Laki & Perempuan
Bersepeda, Pecinta Kuliner 
Kariyawan Kantor
Ses B ( pendapatan kurang dari 
Rp 2.000.000 perbulan )

Geografis
para pekerja kantor yang hendak melepas penat 
dengan bersepeda dari luar dusun kamal dan 
juga para sepeda yang hendak melewa� pasar   

Psikografis
Fun
Energi
wellcome
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foto Banner
Festival Kuliner
Sleman  Gumyak

Destinasi
Digital
Pasar
Ngingrong
www.google.com

Contoh 
pasar serupa  

Berikut adalah beberapa 
contoh pasar yang men-
gunakan logo sebagai 
iden�tas mereka 
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Contoh 
pasar 
serupa  

berikut adalah tampilan 
poster dan rundown acara 
salah satu pasar yang 
menyerupai (sleman 
gumyak), di media sosial 
intagram.

poster (www.intagram.com)
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Sebagai Mahasiswa Desain Komunikasi Visual yang 
tertarik pada bidang branding, saya ingin merancang 
logo untuk Pasar Kuliner Mandul Mulyo yang men-
gangkat kearifan lokal adat jawa, dengan konsep 
desain yang kekinian. Harapan penulis logo ini dapat 
dijadiak iden�tas fisual dar pasar tersebut dan juga 
dengan logo tersebut bisa lebih mengenalkan pasar 
tradisonal ini ke halayak umum.

Ke-
sim-
pulan
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Analisa
SWOT

Strenght
Tempat masih asri, bernuansa alam tebuka 
Mengusung tema kearifan lokal adat jawa. 
Terdapat bermacam makanan tradisonal 
yang dijual seper� lemper bakar, jenang 
sumsum, sego jakulik, dll.

-
-
-

-
-
-

-
-
-
-

Weakness
Masih belum banyak dikenal oleh halayak 
umum, karena masih baru.
lokasinya Jauh dari jalan raya.
Kurangnya masyarakat dalam mempro-
mosikan tempat tersebut
Iden�tas sebagai pembeda dari pasar yang 
lain masih belum kuat. 

Opportunity
Dapat menjadi peluang usaha bagi 
masyarakat sekitar desa.
Kedepanya bisa menjadi objek wisata 
kuliner baru.
Bisa menjadi tempat melestarikan dan 
menggenalkan, bermacam makanan 
Tradisonal ke halayak umum kususnya 
bagi para generasi muda. Treat

Ada pasar yang hampir serupa, serta menjual 
beberapa makanan yang serupa.
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Data Event 

Sepeda sehat
Pentas tari topeng
Pentas musik 
Pembagian doorprize

-
-
-
-

Sepeda sehat
Pentas tari topeng wanita
Pentas musik 1
Pembagian doorprize 
Pentas tari topeng pria
Pentas musik 2 + fun color
Pembagian doorprize (hadiah utama)

06.30
07.00
07.30
08.00
08.30
09.00
09.30

Data agenda event 

Tema event

Berhubugan dengan event yang akan disele-
garakan oleh pasar tersebut, berikut adalah 
agenda event yang akan di selegarakan pada 
2 Agustus 2020 :

Tema yang akan di usung dialam event ini 
adalah “sepeda sehat bersama pasar 
Mbandul Mulyo”, karena kesehatan adalah 
salah satu hal yang fatal namun sering dilupa-
kan oleh kebanyakan orang.

Jadwal agenda kegiatan
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Media cetak   

Nantinya dalam rangka memeriakan 
event tersebut penulis mengunakan 
beberapa media promosi baik itu media 
cetak dan digital, berikut adalah bebera-
pa media yang akan digunakan:

Kaos (www.google.com)umbul-umbul
(www.google.com)

Media
Promosi
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Media 
Cetak  

cap surat (www.google.com)

cap surat (www.google.com)
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poster (www.intagram.com)

rundown acara(www.intagram.com)

media digital yang digunakan yaitu 
instagram, dalam bentuk sebagai 
berikut:

Media 
Sosial 
   ( digital )
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Konsep
Verbal 
Teori Brending 

menurut Kotler makna brand adalah is�lah, 
tanda, simbol, atau rancangan, atau kombina-
si dari semuanya, yang dimaksudkan untuk 
mengiden�fikasikan barang atau jasa atau 
kelompok penjual dan untuk mendiferensi-
asikannya (membedakan) dari barang atau 
jasa pesaing. Di masyarakat umum sering mengar�kan 

brand sebagai merek. Sebagian lainnya 
mengatakan bahwa brand adalah desain dari 
sebuah en�tas bisnis, berupa logo, warna, 
tagline, dan sebagainya. Tapi sebenarnya 
brand atau merek �dak lebih dari sekedar 
desain. Banyak yang sering menggunakan 
kata brand atau merek dalam sehari-hari 

Menurut David A. Aaker penger�an brand 
adalah seperangkat aset (atau kewajiban) 
yang ditautkan dengan nama dan simbol yang 
menambah (atau mengurangi dari) nilai yang 
diberikan oleh suatu produk atau layanan. 
brand adalah nama atau simbol yang bersifat 
membedakan (baik berupa logo, cap/kema-
san) untuk mengiden�fikasikan barang/jasa 
dari seorang penjual/kelompok penjual 
tertentu (1991 : 7).

Brand adalah  segala sesuatu yang terkait 
dengan perusahaan, produk, atau layanan 
semua atribut, baik yang berwujud maupun 
�dak berwujud. Ini adalah apa yang harus 
Anda perjuangkan, apa yang harus Anda 
lakukan, katakan dan tampilkan ke depan 
publik. 

Sedangkan branding adalah kegiatan mamba-
ngun sebuah brand. Membuat iden�tas, 
termasuk logo, merupakan salah satu kegia-
tan branding

Berbagai bidang memandang brand dari 
sudut padang mereka masing masing, seper� 
Product, Personal, Corporate, Geographic 
Cultural, komunikasi, hukum, desain grafis, 
Dll. Sehingga ar� dari brand itu sendiri menja-
di cukup luas. 

26
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Logo 

secara garis besar logo merupakan suatu 
gambar atau sekadar sketsa dengan ar� 
tertentu, dan mewakili suatu ar� dari perusa-
haan, daerah, organisasi, produk, negara, 
lembaga, dan hal lainnya membutuhkan 
sesuatu yang singkat dan mudah diingat 
sebagai penggan� dari nama sebenarnya.

Logo harus memiliki filosofi dan kerangka 
dasar berupa konsep dengan tujuan melahir-
kan sifat yang berdiri sendiri atau mandiri. 
Logo lebih lazim dikenal oleh penglihatan 
atau visual, seper� ciri khas berupa warna 
dan bentuk logo tersebut.

Logo berasal dari Bahasa Yunani yaitu Logos , 
yang berar� kata, pikiran, pembicaraan, akal 
budi. Pada awalnya yang lebih populer adalah 
is�lah logotype, bukan logo. Pertama kali 
is�lah logotype muncul tahun 1810-1840, 
diar�kan sebagai tulisan nama en�tas yang 
didesain secara khusus dengan menggunakan 
teknik le�ering atau memakai jenis huruf 
tertentu logotype adalah elemen tulisan saja. 
(Rustan, 2009: 12)

Logo adalah penyingkatan dari logotype. 
Is�lah logo baru muncul tahun 1937 dan kini 
is�lah logo lebih populer daripada logotype. 
Logo bisa menggunakan elemen apa saja, 
berupa tulisan, logogram, gambar, ilustrasi, 
dan lain-lain. Banyak juga yang mengatakan 
logo adalah elemen gambar/ simbol pada 
iden�tas visual. (Rustan, 2009: 13).

Typeface 
Typeface adalah rancangan karakter  sebagai 
tampilan atau desain yang membentuk 
karakteris�k suatu  huruf sehingga membeda-
kannya dengan jenis huruf yang lain. 
tetapi sering orang menaganggap jika type-
face degan font itu sama, padahal seja�nya 
typefase dan font memiliki ar� yang berbeda.

Icon
adalah bentuk yang paling sederhana, karena 
ia hanya sebuah pola yang menampilkan 
kembali obyek yang ditandainya, sebagaima-
na bentuk fisik obyek itu. Icon cenderung 
hanya menyederhanakan bentuk, tetapi 
mencoba menampilkan bagian yang paling 
esensial dari bentuk tersebut, agar mudah 
dipahami oleh target audient

27 



Konsep
Visual 

Brain-
storming

wanita berkebaya
payung
gorengan & kukusan
warna hijau, coklat, 
merah, kuning

-
-
-
-
-

Keyword

28



Bentuk Pada Logo
Sesuai dengan brainstorming yang telah 
dibuat maka pada logo terdapat beberapa 
kunci visual seperti, wanita berkebaya, yang 
sedang membawa piring berisi jajan tradi-
sonal, berapa makanan tradisoanal, dan 
payung.

wanita berkebaya sebagai 
gambaran dari para 
penjual yang mengunakan 
baju adat jawa saat 
berjualan di pasar tersebut.

merupakan kuliner 
tradisonal yang di jual di 
pasar tersebut.

payung sebagai simbul dari 
ruko atau lapak yang 
digunakan sebagai tempat 
jual beli.
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Bentuk 
Pada Typeface
penulis memiliki konsep untuk menggu-
nakan typefase style manual, Tidak 
memakai font yang ada agar terkesan 
orisinil. dan agar terilhat lebih dinamis. 

typefase pada logo  mengambil dari aksara jawa, 
sebagai gambaran dari ja� diri orang jawa, dan juga 
agar lebih sesuai dengan tema dari pasar tersebut 
yang megusung adat jawa di dalamnya.

30
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Penggunaan 
Warna warna yang digunakan dalam 

perancangan brending ini diambil 
dari keyword yang telah di dapat 
saat brainstorming. yaitu pengu-
nakan empat warna utama antara 
lain warna merah, hijau, coklat, 
dan kuning, tetapi penulis juga 
mengunakan warna turunan dari 
empat warna tersebut, untuk 
memperkaya warna yang 
digunakan. 

waran hijau ini di ambil dari kata asri 
dan nuansa alam, serta diambil dari 
warna perbukitan hijau.

warna coklat tua diambil dari makna 
kata mengayomi, merakyat, kesamaan 
drajat, serta rendah hati/ andab asor.

Gambar semagat merah 
warna merah diambil dari semangat  
untuk tetap meletarikan makanan 
tradisonal ke generasi sekarang, dan 
untuk menjaga kebugaran jasmani, 
salah satunya yaitu dengan bersepeda. 

Waran kuning bermakna fun, 
kebahagiaan

#37533e

#231f20

#a72028

#f6d935
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4

Referensi 
Desain

berikut adalah beberapa 
contoh logo yang penulis 
gunakan sebagai referensi 
dalam mendesain  logo Pasar 
Mbandul Mulyo
Penulis mengambil referensi 
ini karena mempunyai konsep 
logo yang sama yaitu meng-
gunakan gabungan logogram 
dan logotype
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Sketsa awal

Rough 
Desain
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Alternatif 
Desainlogogarm
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Alternatif 
Desain

logotype
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Tampilan 
Awal

37
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Alternatif 
Warna
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Final
Desain
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Filosofi Logo

icon wanita berkebayak dengan expresi 
tersenyum  sebagi representasi dari  para 
penjual di pasar mbandul mulyo yang 
ramah tamah serta menjunjung �nggi nilai 
budaya kususnya kebudayaan jawa itu 
sendiri.
isyarat tangan kiri ”OK” memiliki ar�, 
diharapkan kedepanya pasar mbandul 
mulyo bisa menjadi salah satu objek wisata 
kuliner baru di kulon progo yang baik serta 
dikenal oleh halayak umum.
bentuk setegah lingkaran berwarna 
kuning, merupakan gambaran dari lapak/
tempat berjualan yang digunakan oleh para 
penjual. setegah lingkaran itu sendiri 
diibaratakan sebagai payung yang dipasang 
di �ap-�ap lapak para penjual.
setegah lingakaran berwarna kuning ini 
juga sebagai reperentasi dari matahari 
terbit. Sebab bertepatan dengan jam buka 
dari pasar mbadul mulyo, yaitu pagi hari 
ke�ka matahari mulai terbit.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

1
2

3
2

5

6

kue kukus, gorengan, lemper, nasi pincuk 
yang berkumpul di atas  piring merupakan 
representasi dari aneka  kuliner yang di jual, 
mulai dari makanan yang dikukus hingga 
digoreng semua ada di pasar ini.
bentuk typeface yang tekesan flaksibel atau 
luwes, diambil dari aksara jawa yang dimodi-
fikasi sedemikian rupa, merupakan reprentasi 
dari para pembeli dari pasar mbandul mulyo 
yang memiliki bermacam perbedaan baik itu 
sifat, karakter, drajat, dll. Tetapi mereka tetap 
bersatu meramaikan pasar mbandul mulyo 
tanpa melihat drajat satu sama lain.Dan 
apabila dilihat secara seksama ada motif 
daun pisang yang masih segar di dalam 
typefase tersebut, daun pisang ini merepre-
sentasi kesuburan alam, dan juga menunju-
kan bahwa di lingkungan sekitar pasar mban-
dul mulyo ini dekat dengan  alam. 
huruf “S” yang menyerupai angka dua yang 
terbalik memiliki makna yang berkaitan 
dengan jam oprasional pasar mbandul mulyo, 
yaitu hanya buka dua kali dalam sebulan 
tepatnya pada minggu legi dan minggu 
kliwon, kalender jawa.

40



Warna

Warna dalam logo menggunakan teknik 
gradasi, agar terkesan lebih hidup.

dalam logo ini hanya menggunkan warna 
tetap, �dak ada penggunaan alterna�f 
warna pada logo.  
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Gradasi 
Warna
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Tipografi

Ukuran 
Minimum

Hobo Std Medium

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmn
opqrstuvwxyz

0123456789

Hobo Sted Medim adalah jenis font yang 
digunakan pada pada bagian tagline logo

3,9

4,
3
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Grid System

Placement

1X1 1=1cm

1=1cm

1
1

1

1
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Penggunaan 
Logo Salah

Jangan membaliakan logo 

Jangan megubah dimensi logo 
( megencet/menarik logo ) jagan merotasi logo

Tidak Boleh hanya menggunakan 
outline pada logo

Tidak diperkenankan 
mengubah, memanipulasi, 
maupun menghiasi logo. 
Logo yang sudah ada �dak 
boleh dikomposisikan ulang, 
harus menggunakan 
komposisi yang sudah 
ditentukan sebelumnya. 

jagan memotong logo
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Cap Surat

Aplikasi Logo

Jembatan Mbandul, Dusun Kamal, 
Pendowerjo, Girimulyo, KP.
@pasarmbandulmulyo
088806118665

Jembatan Mbandul, Dusun Kamal, 
Pendowerjo, Girimulyo, KP.
@pasarmbandulmulyo
088806118665

Banner
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MINGGU 
Legi & Kliwon 

06.00 Pagi  

Kaos

Stiker

Umbul - Umbul

Aplikasi
Logo
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Banner



JANGAN LUPA PAKAI MASKER YAA...  #

Poster pasarPoster (media sosial)

Tampilan Home Instagram

Poster Event 

Rundown Event

Muckup foto
Peresmian Pasar

Aplikasi
Logo
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