BAB II

TINJAUAN TEORITIS DAN OBJEK PERMASALAHAN
2.1
Definisi Pariwisata


Pariwisata adalah kegiatan yang bertujuan menyelenggarakan jasa pariwisata, menyediakan atau mengusahakan obyek dan daya tarik wisata, usaha sarana pariwisata dan usaha lain yang terkait di bidang tersebut, sesuai dengan Undang-undang RI No. 9 Tahun 1990 tentang Kepariwisataan. (bkpm.go.id) 

Kawasan Taman Wisata Alam adalah kawasan pelestarian alam dengan tujuan utama untuk dimanfaatkan bagi kepentingan pariwisata dan rekreasi alam. Adapun kriteria untuk penunjukkan dan penetapan sebagai kawasan taman wisata alam: 

· Mempunyai daya tarik alam berupa tumbuhan, satwa atau ekosistem gejala alam serta formasi geologi yang menarik; 

· Mempunyai luas yang cukup untuk menjamin kelestarian fungsi potensi dan daya atarik untuk dimanfaatkan bagi pariwisata dan rekreasi alam; 

· Kondisi lingkungan di sekitarnya mendukung upaya pengembangan     pariwisata alam. 

Kawasan taman wisata alam dikelola oleh pemerintah dan dikelola dengan upaya pengawetan keanekaragaman jenis tumbuhan dan satwa beserta ekosistemnya. Suatu kawasan taman wisata alam dikelola berdasarkan satu rencana pengelolaan yang disusun berdasarkan kajian aspek-aspek ekologi, teknis, ekonomis dan sosial budaya. Rencana pengelolaan taman wisata alam sekurang-kurangnya memuat tujuan pengelolaan, dan garis besar kegiatan yang menunjang upaya perlindungan, pengawetan dan pemanfaatan kawasan. 

Upaya pengawetan kawasan taman wisata alam dilaksanakan dalam bentuk kegiatan :

· Perlindungan dan pengamanan 

· Inventarisasi potensi kawasan.

· Penelitian dan pengembangan yang menunjang pelestarian potensi. 

· Pembinaan habitat dan populasi satwa. 

Sesuai dengan fungsinya, taman wisata alam dapat dimanfaatkan untuk :

· Pariwisata alam dan rekreasi 

· Penelitian dan pengembangan (kegiatan pendidikan dapat berupa karya wisata, widya wisata, dan pemanfaatan hasil-hasil penelitian serta peragaan dokumentasi tentang potensi kawasan wisata alam tersebut). 

· Pendidikan 

· Kegiatan penunjang budaya. 

Pengusahaan obyek dan daya tarik wisata alam merupakan usaha pemanfaatan sumber daya alam dan tata lingkungannya yang telah ditetapkan sebagai obyek dan daya tarik wisata untuk dijadikan sasaran wisata. Usaha sasaran Sarana Pariwisata antara lain: 

Penyediaan akomodasi adalah usaha penyediaan kamar dan fasilitas lain serta pelayanan yang diperlukan; 

· Penyediaan makanan dan minuman adalah usaha pengolahan, penyediaan dan pelayanan makanan dan minuman yang dapat dilakukan sebagai bagian dari penyediaan akomodasi ataupun sebagai usaha yang berdiri sendiri; 

· Penyediaan angkutan wisata adalah usaha khusus atau sebagian dari usaha dalam rangka penyediaan angkutan pada umumnya yaitu angkutan khusus wisata atau angkutan umum yang menyediakan angkutan wisata 

· Penyediaan sarana wisata tirta adalah usaha penyediaan dan pengelolaan prasarana dan sarana serta jasa yang berkaitan dengan kegiatan wisata tirta (dapat dilakukan di laut, sungai, danau, rawa, dan waduk), dermaga serta fasilitas olahraga air untuk keperluan olahraga selancar air, selancar angin, berlayar, menyelam dan memancing.

· Penyediaan kawasan pariwisata adalah usaha yang kegiatannya membangun atau mengelola kawasan dengan luas tertentu untuk memenuhi kebutuhan pariwisataUsaha Jasa Pariwisata antara lain adalah jasa informasi pariwisata adalah usaha penyediaan informasi, penyebaran dan pemanfaatan informasi kepariwisataan. 

2.2
Gunung Tangkuban Perahu
2.2.1
Sejarah Gunung Tangkuban Perahu

Gunung Tangkuban Parahu atau Gunung Tangkuban Perahu adalah salah satu Gunung yang terletak di provinsi Jawa Barat, Indonesia. Sekitar 20 km ke arah utara Kota Bandung, dengan rimbun pohon pinus dan hamparan kebun teh di sekitarnya, Gunung Tangkuban Perahu mempunyai ketinggian setinggi 2.084 meter. Gunung Tangkuban Perahu mempunyai kawasan hutan Dipterokarp Bukit, hutan Dipterokarp Atas, hutan Montane, dan Hutan Ericaceous atau hutan Gunung. (wikipedia.com)
Menurut Stehn dan Dalimim (dalam Heryani dan Kadir, 2005 : 2), Gunung Tangkuban Perahu terbentuk dari aktifitas letusan yang paling muda diantara jajaran / komplek Gunung api  Sunda Purba (ukuran kawah lebih besar) dengan tipe letusan strata atau berlapis yang menghasilkan beberapa pusat lerusan/eruption centre sekitar 3.000 tahun yang lalu, kemudian membentuk 3 Gunung api baru, yaitu Gunung Sunda (baru), Gunung Tangkuban Parahu, Gunung Burangrang. Pada fasa terakhir sekitar 2.000 tahun yang lalu terbentuklah dasar batuan Sediment Neogene (Endapan Batu Baru). 

Keberadaan Gunung ini serta bentuk topografi Bandung yang berupa cekungan dengan bukit dan Gunung di setiap sisinya menguatkan teori keberadaan sebuah telaga (kawah) besar yang kini merupakan kawasan Bandung. Diyakini oleh para ahli geologi bahwa kawasan dataran tinggi Bandung dengan ketinggian kurang lebih 709 m diatas permukaan laut merupakan sisa dari letusan Gunung api purba yang dikenal sebagai Gunung Sunda dan Gunung Tangkuban Parahu merupakan sisa Gunung Sunda purba yang masih aktif. Fenomena seperti ini dapat dilihat pada Gunung Krakatau di Selat Sunda dan kawasan Ngorongoro di Tanzania, Afrika. Sehingga legenda Sangkuriang yang merupakan cerita masyarakat kawasan itu diyakini merupakan sebuah dokumentasi masyarakat kawasan Gunung sunda purba terhadap peristiwa pada saat itu. (wikipedia.com)

Dalam perkembangannya, membentuk tubuh Gunung dengan puncak Gunung api yang memanjang disebabkan oleh perpindahan titik letusan sepanjang 1.100 meter, akibat adanya perpindahan tempat aktifitas di puncak yang membentang dari timur ke barat ini, sehingga apabila di lihat dari arah selatan (kota Bandung) maka Nampak seperti trapesium atau seperti parahu terbalik (Bhs. Sunda Parahu Nangkub = Tangkuban Parahu). (Heryani, 2005 : 2) 
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Gambar II. 1 Tangkuban Perahu tampak dari kejauhan
Gunung Tangkuban Perahu, termasuk Gunung Api aktif yang statusnya diawasi terus oleh Direktorat Vulkanologi Indonesia. Beberapa kawahnya masih menunjukkan tanda tanda keaktifan Gunung ini. Diantara tanda Gunung berapi ini adalah munculnya gas belerang dan sumber-sumber air panas di kaki Gunungnya diantaranya adalah di kasawan Ciater, Subang. 

Menurut Dr.Ir. Isya Nurrahmat Dana dan Ir. Cahya Patria (dalam Heryani dan Kadir, 2005 : 2), Gunung Tangkuban Parahu teletak di Kabupaten Subang dan Kabupaten Bandung Propinsi Jawa Barat. Letak Geografisnya berada pada posisi 06º46’ LS dan 107º36’ BT dengan ketinggian 2084 mpdl atau 1300 diatas dataran Bandung, dengan jenis letusan Strato dengan Kawah Ganda. 

Jarak dari kota Bandung ke obyek wisata Tangkuban Perahu sekitar 30 km ke arah utara, atau 10 km dari Lembang menuju arah Kabupaten Subang. Tempat indah ini terletak di Lembang, kurang lebih 30 menit dari Bandung menggunakan kendaraan bermotor. Tangkuban Perahu sebenarnya adalah Gunung berapi. Dinamakan Tangkuban Perahu (bahasa Sunda) karena bentuknya yang menyerupai kapal yang terbalik. (my-indonesia.info).
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Gambar II.2 Rute Taman Wisata Alam Tangkuban Perahu
Tangkuban Perahu dapat diakses dengan sangat mudah, letaknya yang sangat strategis dapat dijangkau dari arah manapun. Sarana jalannya yang sudah sangat baik membantu mempermudah untuk dicapai. Ada dua pintu masuk utama Taman Wisata Alam Gunung Tangkuban Parahu, keduanya berada persis pada jalan raya lintas propinsi Bandung (utara) menuju Subang/Cikampek/Jakarta/Inrdamayu. Untuk kendaraan beroda empat dan beroda dua bisa langsung menuju puncak/Kawah Ratu namun untuk kendaraan besar hanya sampai ditempat parker khusus (Bis dan Truk) pengunjung harus melanjutkan perjalanan sejauh 1.2 km dengan kendaraan wisata yang telah disediakan. (Heryani, 2005 : 20)

2.2.2
Legenda Gunung Tangkuban Parahu 
Zaman dahulu kala, tersebutlah sepasang suami istri yang saling mencintai. Mereka memiliki seorang putra yang dinamai Sangkuriang. Karena berbagai alasan, sang suami tidak dapat memperlihatkan wujud aslinya, jadi sang suami beralih rupa menjadi seekor anjing. Sangkuriang sangat mencintai anjing itu, yang diberi nama Tumang.
Suatu hari Dayang Sumbi, ibu Sangkuriang, ingin memakan hati rusa. Ia meminta anaknya untuk berburu rusa. Sangkuriang berusaha keras namun rusa tak juga ia dapatkan. Takut mengecewakan hati ibunda, Sangkuriang membunuh Tumang, mengambil hatinya, kemudian mempersembahkan benda itu kepada Dayang Sumbi. Akhirnya Dayang Sumbi sadar bahwa yang dibunuh Sangkuriang adalah si Tumang, dan bukannya rusa. Murka, Dayang Sumbi memukul Sangkuriang hingga jatuh. Kening Sangkuriang terluka, darahnya bercucuran. Dayang Sumbi gelap mata, ia mengusir darah dagingnya untuk selama-lamanya.
Tahun berlalu dan Sangkuriang tumbuh menjadi pemuda yang gagah. Kemudian ia bertemu dengan Dayang Sumbi yang masih tetap tampak jelita dan belia. Mereka jatuh cinta. Sampai akhirnya Dayang Sumbi menemukan bekas luka di kening Sangkuriang. Yakin Sangkuriang adalah anaknya, Dayang Sumbi menolak lamaran pemuda rupawan itu. Karena Sangkuriang terus berkeras untuk menikahinya, Dayang Sumbi menetapkan sebuah syarat: Ia akan menikahi Sangkuriang apabila pemuda itu dapat menyelesaikan sebuah perahu raksasa dalam satu malam.
Di luar perkiraan Dayang Sumbi, Sangkuriang mampu melakukannya. Perahu itu hampir selesai saat Dayang Sumbi membangunkan para ayam jantan untuk berkokok sebelum waktunya. Kesal karena merasa dirinya gagal, Sangkuriang menendang perahu yang sedang dibuatnya. Perahu itu kemudian terbalik dan berubah menjadi gunung. (my-indonesia.info)

2.2.3
Kawah Gunung Tangkuban Perahu
Kawah Tangkuban Perahu itu sendiri menurut proses geologi terjadi oleh karena letusan Gunung Tangkuban Perahu, dimana Gunung ini pernah meletus pada 1829, 1846, 1910, dan 1926 yang membentuk sepuluh kawah di antaranya adalah Kawah Ratu, Kawah Upas, Kawah Domas, Kawah Baru, Kawah Econa, Kawah Juring, Kawah Siluman, Kawah Lanang, Kawah Jarian, Kawah Paguyangan Badak.  Jenis letusan yang terdapat di Gunung Tangkuban Perahu adalah Strato dengan Kawah Ganda.

Sebagian sisa kawah (kaldera) Gunung Sunda Purba masih terdapat di antara Gunung Burangrang dan Gunung Tangkuban Parahu, sedangkan Situ Lembang (Bhs. Sunda: Situ=Danau) masih meupakan salah satu bagian dari dasar kawah Gunung Sunda Purba itu sendiri.

Peristiwa runtuhan ini terjadi pada dua fase, yaitu: Pertama, terjadinya patahan Lembang di bagian sisi selatan 3.000 tahun yang lalu. Kedua, runtuhnya bagian puncak di sebelah utara, kemudian muncullah kegiatan Gunung Tangkuban Parahu di sebelah timur yang merupakan sisa kaldera Gunung Sunda  (kurang lebih 2000 tahun lalu).

Kawah-Kawah besar yang terdapat di Gunung Tangkuban Perahu antara lain :

1.
Kawah Ratu

Menikmati pemandangan Kawah Ratu dari Gunung Tangkuban Perahu, laksana melihat mangkuk raksasa yang sangat besar dan dalam. Saat cuaca cerah, lekukan tanah pada dinding kawah demikian juga dasar kawah dapat terlihat cukup jelas sehingga mampu menyajikan pemandangan panoramic yang spektakuler. Kemegahan kawah yang begitu luas dan dalam, setidaknya mampu memaksa  pengunjung untuk sejenak terdiam dan takjub akan kebesaran hasil karya Tuhan. 

Berada di ketinggian 1860 meter, tepatnya didaerah Lembang, Kabupaten Bandung - Jawa Barat, objek wisata Tangkuban Perahu memang menjadi salah satu andalan pendapatan daerah setempat. Dengan harga tiket masuk 12000 rupiah perorang dengan rata-rata jumlah pengunjung mencapai 500 orang setidaknya mampu meraup pendapatan sekitar 6 juta rupiah perhari diluar pemasukan dari biaya masuk untuk kendaraan pribadi maupun bis wisata. Belum lagi pendapatan yang diperoleh secara tidak langsung dari transaksi jual beli makanan maupun cindera mata yang ada disekitar lokasi itu, yang tentunya juga ikut menyumbang dalam jumlah yang tidak sedikit bagi kas pendapatan daerah.

Gunung Tangkuban Perahu merupakan salah satu Gunung berapi yang masih aktif di pulau jawa. Beberapa kali Gunung ini tercatat pernah meletus, mengeluarkan isi perutnya sehingga menghasilkan sepuluh kawah yang tersebar di berbagai tempat di puncak Gunung tersebut.

 Kawah Ratu merupakan kawah terbesar di lokasi ini, dikuti dengan Kawah Upas yang terletak bersebelahan dengan Kawah Ratu dan bisa ditempuh dengan berjalan kaki kurang lebih 25 menit menempuh jarak sekitar +/- 1500 meter dari pos pengamat, mengitari tepi Kawah Ratu, berlawanan arah jarum jam. 
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Gambar II.3 Kawah Ratu
2. Kawah Upas
Kawah Upas memiliki dasar kawah yang dangkal dan datar, dengan pepohonan liar tampak banyak tumbuh di salah satu sisi dasar kawah. Mungkin dikarenakan dangkal dan tidak terlalu luas, disamping juga harus ditempuh dengan jalan kaki terlebih dahulu, (berbeda dengan Kawah Ratu dimana mobil pribadi bisa _arker tepat di bibir kawah), Kawah upas jarang dikunjungi wisatawan. Pemandangan yang disajikan pada Kawah Upas ini cenderung “biasa-biasa” saja, namun dimungkinkan untuk menikmati pemandangan Kawah Ratu dari sisi yang berbeda, mengingat bibir Kawah Ratu dan Kawah Upas menyatu dalam bentuk satu jalur pendakian, dengan Kawah Ratu pada sisi kiri dan Kawah Upas pada sisi kanan.
Gunung Tangkuban Parahu ini termasuk gunung api aktif yang statusnya diawasi terus oleh Direktorat Vulkanologi Indonesia. Beberapa kawahnya masih menunjukkan tanda tanda keaktifan gunung ini. Diantara tanda gunung berapi ini adalah munculnya gas belerang dan sumber-sumber air panas di kaki gunung nya diantaranya adalah di kasawan Ciater, Subang.
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Gambar II.4 Kawah Upas
3.
Kawah Domas
Untuk mencapai Kawah Domas, harus melewati jalan setapak disela-sela rimbunnya pohon ± sepanjang 1,2 km ke arah sebelah timur akan mengantarkan pemandangan yang lain. Di Kawah Domas dapat melihat air panas dengan temperature sekitar 90 °C yang keluar dari lubang seukuran sumur. Air panas ini tak lain, merupakan air tana h yang bersentuhan dengan magma di dalam perut Gunung api yang sekaligus menandakan bahwa Gunung Tangkuban Perahu tersebut masih aktif. 

Umumnya air panas ini untuk merebus telur , rasanya enak karena ternyata hilang karena bau amisnya hilang. Air belerang di kawah Domas juga sering dihunakan untuk mengobati berbagai penyakit kulit, seperti panu, kudis, dan jerawat menurut warga setempat yang merupakan salah satu sopir dan guide di Tangkuban Perahu.
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Gambar II.5 Kawah Domas

2.2.4
Objek dan Daya Tarik Gunung Tangkuban Perahu

Panorama Gunung Tangkuban Perahu sangat indah, karena disini, tidak hanya dapat melihat kawah-kawah yang terdapat di Gunung Tangkuban Perahu, tetapi kita bisa menikmati wisata alam yang berpetualang lainnya. Seperti : Outbond, Terkking, Paintball , Camping, Woodball dan lain sebagainya. 

Di Tangkuban Perahu juga tersedia Perkemahan, yang biasanya di pakai untuk berkemah para Mahasiswa, Kegiatan Pramuka, Orientasi pengenalan, Family Camp dan lain-lain, dengan harga terjangkau. 

Dan juga tersedia Wood House Villa (Villa Rumah Kayu) dengan suasana pegunugan nan asri di Kawasan Kaki Gunung Tankuban Perahu yang di desain khas budaya Sunda. Hanya 40 menit perjalanan dari kota Bandung.
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Gambar II.6 Wood House Villa
Berpiknik sambil menikmati pemandangan. Memerhatikan kawah yang masih menggelegak. Berjalan ke arah Kawah Upas. Kawah berwarna putih menawarkan pemandangan yang luar biasa. Apabila Anda berniat untuk berolah raga, Anda dapat berjalan berkeliling menyusuri lereng Gunung Tangkuban Perahu sampai puncaknya. Apabila tidak, dapat bersantai menikmati pemandangan menakjubkan di dalam mobil yang nyaman. Berbagai camilan dan makanan ringan dijual di sini. Berbagai restoran di sekitar Lembang layak juga untuk dicoba. Aneka boneka, tas, topi terbuat dari bulu binatang sintetis. Hangat dan enak pula dipakainya! Berbagai kerajinan dari bebatuan, terutama onyx. ubuk belerang untuk obat. Pernak-pernik dan perhiasan imitasi.

Fasiltas umum seperti toilet dan tempat ibadah (mushola) tersedia dilokasi ini, demikian juga pusat informasi wisata yang siap memberikan berbagai informasi yang dibutuhkan oleh wisatawan seputar wisata di Bandung dan sekitarnya secara gratis. Nampaknya pemda setempat memang cukup serius mengelola objek wisata ini, berbagai fasilitas telah tersedia meskipun masih perlu ditingkatkan lagi terutama fasilitas toiletnya. 

Disebagian bibir Kawah Ratu, banyak sekali pedagang dan kios-kios yang siap menjual cinderamata, makanan atau minuman. Berbagai cinderamata mulai dari baju, selendang, topi, gelang/cincin, batu alam, tanaman bonsai, alat musik (angklung) hingga senjata tajam khas daerah Jawa Barat turut dijual di lokasi ini. Kedai makanan dan minuman juga tampak berderet siap melayani pembeli. Belum lagi penjual buah-buahan strawbery dan murbei yang hilir mudik menawarkan dagangannya ke setiap pengunjung yang mereka jumpai. Kerajinan tangan berupa tas dan topi dari bulu, tampak sangat diminati dikarenakan kelembutan bulu-nya saat disentuh. Bagi pengunjung yang lelah, terutama anak kecil, tersedia pula kuda yang siap mengantar dan melayani pengunjung yang ingin menikmati keindahan Tangkuban Perahu dengan mengendari kuda.

2.3
Identitas Visual 

Menurut Kusmiati, dalam dasa warsa terahkir ini dilingkungan dunia bisnis mencuat istilah corporate identity dan karena keumuman dan kelatahan, maka istilah tersebut diartikan sebagai logo atau lambang suatu perusahaan. Pengertian corporate identity mencakup jangkauan yang lebih luas, yaitu untuk menunjukan kepada khalayak ramai tenteng ciri khas, kepribadian, kejayaan, kepercayaan serta kualitas produk atau jasa dari suatu perusahaan (1999: 103).

Secara luas istilah Corporate Identity berarti lambang atau identitas suatu lembaga. Dalam makna terkandung berbagai hal, antara lain identitas visual, citra, sikap dan kepribadian, bentuk dan gaya kegiatan, tatakerja, tatahubungan antara individu serta bermakna sebagai pernyataan posisi (positioning) suatu lembaga diantara lembaga-lembaga lain yang sejenis .
Secara bhasa kata coorporate dari bahasa Latin corporalis, corpus berarti badan, body . The Holt Intermediat Dictionary of American English menjelaskan arti kata tersebut, yaitu :

· Corporation
: 

Group of persons acting under law as one person to carry on business, perform a public service, etc.

· Coorporate 

:  

Forming or belonging to a corporation of or by a group of individual acting as a single body

· Identity

: 

Identitas, jati diri atau keperibadian.

Jadi corporate identity merupakan gambaran terpadu mengenai sosok keperibadian atau karakteristik suatu lembaga yang di ungkapkan baik secara rasional maupun emosional melalui gaya bahasa, sikap, etos, semangat, manajemen, atau tatakerja, cara berpakaian, gaya lagu, dekorasi dan berbagai bentuk visual lainnya. Dalam hal ini lembaga meliputi pengertian formal antara lain badan usaha, institusi organisasi dan juga pengertian informal serta abstraksi antara lain aspirasi tertentu, kegiatan fungsi, konvensi kesepakatan.

Setiap lembaga perlu menetapkan tujuan dari aktivitas yang dilaksanakannya. Dan tujuan ini dipahami oleh seluruh individu yang tergabung dalam lembaga tersebut. Selain itu diperlukan pula bagi anggota kelompok  untuk mempunyai rasa memiliki lembaga (sense of be longing).

Identitas lembaga tidak hanya terbatas pada sebuah logo, selogan atau beberapa kalimat motto, melainkan dicerminkan oleh berbagai hal lain yang tersurat maupun yang tersirat (tangibele & intangible) antara lain barang yang diproduksi dan di jual, gedung tempat bekerja, desain interior dan pola perawatannya, barang cetakan / stationary dan lainnya yang secara keseluruhan menciptakan bauran identitas (identity mix). Itu semua dapat dirancang sesuai dengan citra yang diinginkan. Komponen lain yang tak dapat terlihat dan sama pentingnya adalah bagaimana lembaga berperilaku kedalam terhadap anggotanya, keluar terhadap siapa saja terjadi komunikasi serta terhadap alam dan masyarakat.

2.3.1
Corporate Identity

Corporate Identity suatu perusahaan pada hakekatnya berfungsi sebagai lambang jaminan mutu dengan disertai rasa tanggungjawab  pada produk yang dihasilkan, sehingga siapapun yang memakainya dijamin akan mendapat kepuasan penggunaan dan pelayanan yang bermutu. Begitu besarnya pengaruh corporate identity bagi seseorang, karena mampu memberikan kepercayaan merasa terlindungi, bahkan dijadikan harga diri atau status si pemakai. Sebagai contoh seorang wanita yang menggunakan tas tangan merek tertentu, bukan fungsi yang diutamakan, melainkan merek atau logonya yang ditonjolkan. Oleh karena logo yang tetempel pada tasnya dapat meyakinkan orang lain  tentang siapa dirinya, status sosial, serta selera pribadinya. Logo yang sudah memasyarakat mampu menciptakan produk pasar dan bisa memaksa konsumen untuk cenderung mengikuti mode produk yang dihasilkan dalam setiap periode, dan dari seri-keseri berikutnya. (Kusmiati1999:103).

2.3.2 Brand
Menurut Sigit Santosa Brand adalah suatu nama, istilah tanda lambang atau desain atau gabungan dari semua yang diharapkan menjadi identitas sehingga dapat dibedakan dengan produk lain yang sejenis (2002:20).
Brand adalah sekumpulan aset fisik dan non fisik dari sebuah produk/corporate sehingga bisa terindikasi ke kekhasannya atau keunikannya. 

Brand Identity adalah kualitas atau esensi brand yang diproyeksikan kepada lingkungan/pemerhatinya.

Brand Image adalah kualitas atau esensi brand yang dapat diapresiasi oleh pemerhatinya.

Menurut Nugraha Branding adalah proses formulasi Brand Identity agar proses pembentukannya bisa terkendali serta upaya memlihara konsistensi brand agar persepsi terbentuk dari brand image tetap terjaga (2005:2).

A.
Jenis- Jenis Brand
Menurut Santosa Brand di bagi menjadi 2 yaitu:

1. Brand Name adalah nama atau merek dagang yang dapat di ucapkan. Seperti METRO TV, CRISTAL (2002:20).

2. Brand Mark adalah merek yang tidak bisa di ucapkan berbentuk simbol contoh simbol apel dalam machintos (2002:20).

B.
Strategi Pengembangan Brand

Daniel surya Chief Representative Landor dalam majalah CAKRAM edisi khusus Top Brand Oktober 2004, berpendapat bahwa dalam membangun brand melalui beberapa tahap analisa yang disebut Powerful Brand Identity yaitu Mengenal 3 identitas merek antaralain :

-
Mind identity 
        : Core Value atau nilai-nilai hidupnya

       perusahaan (tidak terlihat mata)

-
Behavior identity 
: Kultur, tingkah laku perusahaan.

-
Visual identity 
: Aspek- aspek komunikasi yang dapat dilihat

  oleh mata.
Ada beberapa kriteria dalam penciptaan nama yang efektif menurut A. B. Susanto dan Himawan Wijanarko (Power Branding: Quantum, 2004) adalah sebagai berikut:

· Ketersediaan – Tidak mempunyai masalah legalitas nama.

· Perlindungan – Memastikan bahwa nama merek dilindungi dari aspek legalitas.

· Penerimaan – Dimana nama yang dipakai dapat diterima dan tidak menimbulkan penafsiran ganda .

· Keunikan – Nama merek harus mencerminkan keunikan sehingga menunjukkan perbedaan dan mudah untuk diingat.

· Menarik dan Bermakna – Dalam pemilihan nama haruslah menarik, penuh makna dan tingkat emosional.

· Kredibilitas – Pemilihan nama harus mencerminkan manfaat.

· Mudah dibaca – Nama harus mudah diucapkan, enak didengar, dan mudah dieja.

· Mudah direproduksi – Nama harus mudah direproduksi dalam semua media dan saluran komunikasi.

· Daya tahan – Nama harus memiliki fleksibelitas dalam mengikuti perubahan budaya.

· Kesesuaian dengan Simbol – Nama harus mendukung simbol untuk menunjukkan asosiasi yang diinginkan.

2.3.3
Logo

Logo menjadi sangat penting untuk dikembangkan. Logo merupakan identitas yang sangat umum pada akhirnya untuk di ketahui oleh khalayak.
Menurut Evelyn Lip, Logo adalah simbol yang digunakan untuk menyampaikan pentingnya citra usaha suatu perusahaan swasta maupun umum. Dapat juga menunjukan kegiatan dan fungsi perusahaan yang diwakilinya. Karena itu logo harus di desain untuk menunjukan kejelasan, keseimbangan, kelayakan, keindahan, dan kesederhanaan. Kejelasan dan kesederhanaan penting karena mereka yang membaca tidak boleh dibingungkan oleh desain dari logo tersebut. Keseimbangan adalah penting karena hanya gambar yang benar-benar proporsional dan seimbang yang akan menyenangkan untuk dilihat. Daya penglihatan merupakan proses saling mempengaruhi yang rumit, yang juga dipengaruhi penilaian. Kesesuaian sangat penting karena logo menunjukan transaksi dan fungsi perusahaan. (1996:3)

Dengan cara sama perusahaan, atau lembaga harus di desain dengan segala kualitas yang telah dijelaskan diatas untuk sebuah logo, sebab mereka juga akan menggambarkan produk suatu perusahaan karena itu penting bahwa desain logo atau merek dagang memenuhi kondisi-kondisi dibawah ini :

· Harus sesuai dengan kebudayaan. Logo harus menyandang citra yang diinginkan dan menunjukan keadaan sebenarnya atau kegiatan dari perusahaan, serta menggambarkan sasaran komersial organisasi yang wakilinya, sedangkan merek dagang harus didesain untuk mewakili produk suatu perusahaan. Harus merupakan alat komunikasi visual. Harus seimbang, dan karena itu, bisa dengan hitam putih atau seimbang dalam warna. Harus artistik, elegan, sederhana namun memiliki penekanan atau titik fokus. Desainnya harus harmonis. Harus menggabungkan tulisan/huruf yang tepat sehingga dapat menyampaikan pesan yang dimaksud secara logis dan jelas.

· Menurut Kusmiati, bentuk logo harus sederhana, mudah dilihat, diingat, dan dihafal oleh anak kecil sekalipun. Harus akrab dan komunikatif, tidak menyinggung perasaan golongan maupun perorangan, harus mudah dicerna, tercapai pesan yang ingin disampikan. Untuk memperhatikan suatu logo, seorang pengendra mobil hanya membutuhkan waktu dua detik guna melihat dan mengingatnya oleh karena itu bentuk, warna, dan ukuran harus sesederhana mungkin. (1999:106)

 Penyajian logo sebuah merek memegang peranan penting dalam pembentukan identitas merek. Dimana penyajian logo pada identitas merek adalah dengan meletakkan kepribadian merek dan sejumlah pesan kedalam sebuah ruang yang terbatas, sehingga mudah menembus batas geografis, bahasa dan budaya. Merek sering kali di istilahkan dengan logo, padahal selain logo merek juga dikenal melalui pesan dan cara pengemasannya.

Merek dagang yang digunakan untuk memasarkan produk (event), memiliki dua kategori utama: word marks (logo type), yang dianggap sebagai merek dagang dan device marks (logo gram), yang sering disebut dengan logo. Kebanyakan merek dagang merupakan gabungan dari word marks yang ditunjukkan dalam bentuk grafis khusus. Selain melalui logo, sebuah merek dikenal melalui pesan dan cara produk (event) itu dikemas  dan disajikan kepada konsumen, yang disebut trade dress. Trade dress mempunyai fungsi yang sama dengan merek dagang, yaitu diferensiasi produk (event).

Nama merek yang baik yaitu nama merek yang dapat membangkitkan perasaan dan presepsi berupa kepercayaan, keyakinan, keawetan, kekuatan, status dan asosiasi lain yang diinginkan. Secara garis besar nama merek dipilih untuk membedakan sesuatu bentuk dengan bentuk yang lain. Melalui nama merek dapat menciptakan kegembiraaan, kebersamaan, kesatuaan, perdamaian dan lain sebagainya sehingga mempengaruhi presepsi dan perilaku masyarakat. 

Beberapa kriteria dalam mengembangkan penyajian logo yang efektif melalui:

· Kemampuan proteksi – Dimana dalam penyajian visual harus mempunyai aspek proteksi, terutama dari sisi legal.

· Penerimaan – Bentuk dan warna harus dipertimbangkan, sehingga dapat diterima diberbagai budaya.

· Keunikan – Ditujukan untuk meminimalkan asosiasi-asosiasi yang sudah ada, yaitu mengurangi kerumitan dan memudahkan mengingat.

· Menyatu – Dalam penyajian identitas visual harus dapat menyatu dengan informasi-informasi yang lain.

· Fleksibilitas – Penyajian identitas visual harus bisa ditempatkan diberbagai media.

· Mudah dikenal – Bentuk penyajian identitas visual harus akrab dalam berbagai budaya.

· Abadi – Harus abadi dalam gaya dan tidak terjebak mengikuti tren sesaat.

· Ringkas – Penyajian identitas visual harus ringkas dalam semua media.

A.
Bentuk-Bentuk Logo

Menurut John Murphy dan Michael Rowe. How to Design Trademarks and Logos. Ohio : North Light Book, 1998; merumuskan, dilihat dari bentuknya logo secara umum dapat dibagi menjadi :

1.
Name Only Logo 

Sebuah logo yang hanya terdiri dari logo type saja, dimana penekanannya lebih kepada nama produk (event) atau logo yang hanya terdiri dari rangkaian huruf untuk memvisualisasikan sebuah nama. Logo jenis ini memberi pesan langsung kepada konsumen.
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2.
Name / Symbol Logo

Logo ini terdiri dari nama yang dituliskan dengan gaya tipografis geometris, tersusun atas bentuk geometris seperti oval, lingkaran atau kotak. Persyaratan untuk logo ini adalah nama harus cukup singkat dan dapat diadaptasikan karena elemen grafisnya sendiri tidak terlalu berperan sebagai pembeda jika berdiri sendiri.
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3.
Initial Letter Logo 
Logo yang menggunakan huruf awal (inisial) dari nama produk (event) yang menjadikannya sebagai elemen utama dari logo tersebut
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4. 
Pictorial Name Logo

Logo yang menggunakan nama sebagai komponen penting sehingga bentuk keseluruhannya sangat unik karena bantuan elemen grafis.
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5.
 Associative Logo 

Logo yang tidak mencantumkan nama produk (event) secara langsung, tetapi memiliki asosiasi langsung dengan nama produk (event) atau area aktivitasnya.
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6.
Allusive Logo

Logo ini bersifat kiasan, dimana hubungan antara nama dan logo tidak langsung, sehingga logo ini sulit untuk dipahami. Tetapi allusive logo dapat digunakan sebagai perhatian dalam kaitannya dengan masalah hubungan masyarakat, terutama saat logo ini mulai diperkenalkan, dimana pada logo ini terdapat inti (core) filosofi produk (event).
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7.
Abstract Logo

Logo yang dapat menimbulkan beraneka ragam kesan. Seringkali logo ini memiliki bentuk struktural yang menghasilkan ilusi optik. Walaupun tidak berhubungan langsung dengan produk (event) yang disediakan, tetapi dapat menampilkan karakter umum perusahaan seperti kekuatan, kebersamaan, kesatuan dan lain sebagainya.
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B.
Sifat-Sifat Logo

Secara garis besar logo yang baik mempunyai beberapa sifat, diantaranya yaitu:

· Memiliki asosiasi yang baik (positif), artinya logo tidak mengandung konotasi yang buruk (negatif) dan dapat memberikan gambaran terbaik tentang produk (event).

· Tingkat abstraksi dapat dengan jelas ditangkap oleh target sasaran.

· Close gestalt, merupakan pesan dasar logo yang ingin disampaikan kepada konsumen.

· Mempermudah pengenalan kepada masyarakat sehingga memudahkan untuk diingat.

· Jarak negatif, yaitu tingkat pemahaman terhadap gambar atau fenomena dasar sangat penting dalam merancang tanda-tanda secara efektif.

· Tingkat reduksi, artinya logo akan sangat efektif bila dibuat dengan ukuran kecil tanpa merusak bentuk asli logo.

· Sebuah logo yang berbobot adalah sebuah logo yang cenderung lebih sederhana.

· Penggunaan warna tunggal secara umum dinilai lebih ekonomis, tetapi hal itu sangat tergantung pada tingkat kebutuhan.

C.
Element Estetis Pembentuk Logo

Logo baik itu logo type maupun logo gram atau penggabungan keduanya merupakan bentukan dari elemen-elemen grafis, meskipun sering digunakan sebagai arahan saja, elemen grafis mampu mencapai bentuk abstrak, alamiah, non-objektif, ornamental maupun struktural. Elemen grafis terdiri dari: 

1.
Garis

Secara umum garis terdiri dari unsur-unsur titik yang juga mempunyai peran tersendiri, unsur titik bisa juga mendukung keindahan. Bentuk garis bisa bersifat lurus atau lengkung, namun keduanya mempunyai bentuk dan karakter yang berbeda. Antara garis lurus dengan garis lurus lainnya juga bisa berbeda, misalnya berbeda dalam tekanan, ketebalan dan letak. Masing-masing akan memiliki karakter tersendiri. Sifat garis yang umum dikenal yaitu lurus, lengkung dan bersudut. Dalam penggunaan, mempunyai arah seperti horisontal, vertikal, diagonal atau miring. Garispun mempunyai dimensi seperti tebal, tipis, panjang dan pendek, juga saling berhubungan dalam bentuk garis paralel atau sejajar, garis memancar atau radiasi dan garis yang saling berlawanan.

· Garis Lurus, garis lurus digunakan sebagai penunjuk yang disertai kualitas tertentu, misalnya: kekuatan, kebersamaan, aspirasi, stabilisasi dan lain sebagainya.

· Garis Vertikal, garis yang tegak lurus dimana memberi kesan kekuatan yang bergerak keatas, yaitu pada saat mata tergerak untuk melihat dari bawah ke atas memberikan kesan ketinggian yang nyata.

· Garis Horisontal, yaitu garis yang terletak mendatar, sejajar dengan cakrawala atau horizon, memberi kesan ketenangan serta membuat mata seolah-olah digerakkan dari arah kiri ke kanan.

· Garis Diagonal (Oblique), dimana arah garis bisa miring ke kiri atau ke kanan untuk memberi kesan aman, gerakan, semangat, gelora serta perlawanan. Karena itu garis jenis ini biasa digunakan memberi tekanan atau emphasis.

· Garis Lengkung, merupakan garis lurus yang ditekuk atau dibengkokkan sehingga menyerupai suatu lengkungan, yang mampu menimbulkan kesan pada perasaan, yaitu kuat, lemah, sensitif, dan ekspresif.

· Garis yang Berlawanan, bila arah garis berlawanan secara tidak langsung akan terlihat ada perbedaan atau pertentangan dalam hal posisi. Perlawanan tersebut menghendaki adanya variasi dalam arah garis, dengan ukuran garis yang sama panjang atau tidak sama panjang.

· Garis Transisi, yaitu garis yang dengan mudah dapat mengarahkan mata dari satu bidang kebidang yang lain. Contoh, suatu sudut siku-siku yang terbentuk dari dua buah garis berlawanan  yaitu garis horisontal dan garis vertikal bisa memberi kesan kesederhanaan atau kekerasan. Namun kesan tersebut dapat diubah dan diperlunak dengan menambah garis lain, umpanya garis diagonal.

· Garis yang Berselang-seling, berselang-seling yang dimaksudkan disini yaitu seperti siang dan malam, hitam dan putih. Jadi garis pendek bisa bergantian dengan garis panjang atau garis lurus berselang-seling dengan garis lengkung.

· Garis Berirama, irama terjadi dari gerakan yang diperoleh dari pengulangan-pengulangan yang beraturan dari suatu elemen grafis. Secara abstrak pengulangan dari semua jenis garis, sehingga dapat menciptakan garis-garis berirama.

· Garis yang Memancar, sebagai elemen grafis sifat memancar dari suatu garis mengandung sifat-sifat, seperti yang ada di alam antara lain: garis yang memancar seperti sinar matahari waktu terbit ataupun terbenam, garis yang memancar dari satu titik pusat seperti bentuk bunga, garis yang memancar dari garis sumbu seperti susunan helai daun tumbuh-tumbuhan, garis yang memancar dari sudut siku-siku. (Kusmiati 1999:3)

2.
Bentuk

Istilah bentuk atau form digunakan untuk menyatakan suatu bangun (shape) yang tampak dari suatu benda. Sebenarnya bentuk, massa dan area, mempunyai arti yang sama. Begitu juga shape bila diartikan sebagai form, khususnya untuk benda-benda yang sifatnya dua dimensional. Istilah “massa” lebih dikaitkan dengan benda-benda yang berbentuk dua maupun tiga dimensional. Bentuk (form) adalah tubuh atau massa yang berisi garis-garis, sedangkan garis adalah bagian tepi atau garis tepi atau garis pinggir bentuk suatu benda atau biasa disebut “kontur benda”. Berdasarkan jenisnya bentuk dasar dapat dibagi menjadi:
Segitiga, merupakan lambang dari konsep trinitas, sebuah konsep religius yang berdasarkan pada tiga unsur alam semesta yaitu Tuhan, manusia dan alam. Secara umum bentuk dari segitiga mencerminkan asosiasi kekuatan, agresi, pergerakan, dinamis dan perasaan maskulin. Selain itu segitiga juga bisa melambangkan unsur api, agung, bijaksana, agama, energi dan kekuatan.

Segiempat, secara umum bentuk segiempat memiliki asosiasi keteraturan dan keamanan, selain itu bentuk segiempat bisa juga melambangkan tanah dan perasaan maskulin.

Lingkaran, Bentuk lingkaran memiliki asosiasi menyeluruh atau keseluruhan, keamanan, kesatuan dan ketahanan. Selain itu lingkaran juga bisa melambangkan kehangatan, perasaan wanita, kenyamanan dan cinta. (Kusmiati 1999:6)

3.
Warna

Pemahaman tentang warna dibagi dalam dua bagian berdasarkan sifat warna antara lain sebagai berikut : 
· Warna menurut Ilmu Fisika: 

Adalah sifat cahaya yang bergantung dari panjang gelombang yang dipantulkan benda tersebut. Benda yang memantulkan semua panjang gelombang terlihat putih, benda yang sama sekali tidak memantulkan terlihat hitam. Dispersi terjadi apabila sinar matahari melalui prisma kaca yang berbentuk spektrum dan kecepatan menjalarnya tergantung pada panjang gelombangnya. Warna utama dari cahaya atau spektrum adalah biru, kuning dan merah dengan kombinasi-kombinasi yang dapat membentuk segala warna. 

· Warna menurut Ilmu Bahan: 

Adalah sembarang zat tertentu yang memberikan warna. Pigmen memberikan warna pada tumbuh-tumbuhan, hewan, juga pada cat, plastik dan barang produksi lainnya kecuali pada tekstil yang menggunakan istilah zat celup untuk mewarnainya. Suatu pigmen berwarna khas karena menghisap beberapa panjang gelombang sinar dan memantulkan yang lain. Pigmen banyak digunakan dalam industri, misalnya plastik, tinta karet dan lenolum.

Sebagai bagian dari elemen logo, warna memegang peran sebagai sarana untuk lebih mempertegas dan memperkuat kesan atau tujuan dari logo tersebut. Dalam perencanaan corporate identity, warna mempunyai fungsi untuk memperkuat aspek identitas. Lebih lanjut dikatakan oleh Henry Dreyfuss bahwa : warna digunakan dalam simbol-simbol grafis untuk mempertegas maksud dari simbol-simbol tersebut Sebagai contoh adalah penggunaan warna merah pada segitiga pengaman, warna-warna yang digunakan untuk traffic light merah untuk berhenti, kuning untuk bersiap-siap dan hijau untuk jalan. Dari contoh tersebut ternyata pengaruh warna mampu memberikan impresi yang cepat dan kuat.

Kemampuan warna menciptakan impresi, mampu menimbulkan efek-efek tertentu. Secara psikologis diuraikan oleh J. Linschoten dan Drs. Mansyur tentang warna sbb: Warna-warna itu bukanlah suatu gejala yang hanya dapat diamati saja, warna itu mempengaruhi kelakuan, memegang peranan penting dalam penilaian estetis dan turut menentukan suka tidaknya kita akan bermacam-macam benda. 

Dari pemahaman diatas dapat dijelaskan bahwa warna, selain hanya dapat dilihat dengan mata ternyata mampu mempengaruhi perilaku seseorang, mempengaruhi penilaian estetis dan turut menentukan suka tidaknya seseorang pada suatu benda. Berikut kami sajikan potensi karakter warna yang mampu memberikan kesan pada seseorang sebagai berikut:

· Hitam, sebagai warna yang tertua (gelap) dengan sendirinya menjadi lambang untuk sifat gulita dan kegelapan (juga dalam hal emosi). 

· Putih, sebagai warna yang paling terang, melambangkan cahaya, kesulitan dsb. 

· Abu-Abu, merupakan warna yang paling netral dengan tidak adanya sifat atau kehidupan spesifik. 

· Merah, bersifat menaklukkan, ekspansif (meluas), dominan (berkuasa), aktif dan vital (hidup). 

· Kuning, dengan sinarnya yang bersifat kurang dalam, merupakan wakil dari hal-hal atau benda yang bersifat cahaya, momentum dan mengesankan sesuatu. 

· Biru, sebagai warna yang menimbulkan kesan dalamnya sesuatu (dediepte), sifat yang tak terhingga dan transenden, disamping itu memiliki sifat tantangan. 

· Hijau, mempunyai sifat keseimbangan dan selaras, membangkitkan ketenangan dan tempat mengumpulkan daya-daya baru. 

Dari sekian banyak warna, dapat dibagi dalam beberapa bagian yang sering dinamakan dengan sistem warna Prang System yang ditemukan oleh Louis Prang pada 1876 meliputi : 

· Hue, adalah istilah yang digunakan untuk menunjukkan nama dari suatu warna, seperti merah, biru, hijau dsb. 

· Value, adalah dimensi kedua atau mengenai terang gelapnya warna. Contohnya adalah tingkatan warna dari putih hingga hitam. 

· Intensity, seringkali disebut dengan chroma, adalah dimensi yang berhubungan dengan cerah atau suramnya warna. 

Selain Prang System terdapat beberapa sistem warna lain yakni, CMYK atau Process Color System, Munsell Color System, Ostwald Color System, Schopenhauer/Goethe Weighted Color System, Substractive Color System serta Additive Color/RGB Color System. 

Diantara bermacam sistem warna diatas, kini yang banyak dipergunakan dalam industri media visual cetak adalah CMYK atau Process Color System yang membagi warna dasarnya menjadi Cyan, Magenta, Yellow dan Black. Sedangkan RGB Color System dipergunakan dalam industri media visual elektronika. (logoresource.com)

Cara lain untuk membuat logo lain dari yang lain adalah dengan warna. Namun warna bukanlah medium yang bisa dengan mudah digunakan untuk membedakan logo. Ada ribuan kata yang dapat digunakan dalam membuat logo menjadi unik. Pada dasarnya warna hanya terdiri dari lima yaitu: merah, jingga, kuning, hijau dan biru ditambah dengan warna-warna netral yaitu: hitam, putih dan abu-abu. Lima warna primer ini merupakan alternatif terbaik dalam memilih warna bagi logo.

Perlu diperhatikan bahwa warna tidak tercipta serupa di mata setiap orang. Warna diujung spektrum merah akan terfokus sedikit di belakang retina mata, karena warna merah akan terlihat bergerak kearah mata begitu melihatnya. Sebaliknya, warna di ujung spektrum biru akan terfokus sedikit di depan retina mata, karena warna biru akan terlihat menjauh dari mata begitu melihatnya. Warna biru merupakan kebalikan dari warna merah, dimana warna biru merupakan warna kedamaian dan ketenangan sedangkan warna merah didunia merek merupakan warna ritel yang banyak digunakan untuk menarik perhatian karena warna merah merupakan warna yang mendorong energi dan mengandung daya tarik.

Warna primer lain adalah warna-warna di antara keduanya, yaitu jingga yang lebih dekat ke warna merah daripada biru dan hijau yang lebih dekat ke biru daripada merah. Sedangkan kuning merupakan warna netral, karena warna kuning berada di tengah-tengah panjang gelombang yang bisa didektesi mata, menjadikan warna kuning warna paling terang diantara warna lain. (1999:127)

4.
Typografi

Huruf sebagai sebuah bentuk dapat diolah atau ditata menjadi lebih indah atau didesain sedemikian rupa sesuai dengan nilai estetika dan fungsinya dengan membuat berbagai macam ekspresi: 

· Merubah gaya, ketebalan huruf, ukuran, dan kemiringan. Mengunakan bentuk-bentuk geometris yang menggambarkan suatu bentuk huruf.

· Membesarkan ukuran huruf-huruf dari kata, sehingga memenuhi seluruh halaman.

· Membuat susunan komposisi dari bebrapa huruf, suatu kata atau kalimat sehingga membentuk suatu gambar yang mudah dikenal.

· Membolak balikkan atau memiringkan posisi beberapa huruf sedemikian rupa sehingga membentuk suatu gambar yang diinginkan.

· Melengkapi dengan ilustrasi  disekitar huruf sebagai sebagai huruf awal dimulainya suatu tulisan.

· Membuat pengulangan-pengulangan bentuk huruf sehingga tercipta suatu tekstur.

· Membuat kontras antara huruf berukuran besar dengan yang berukuran kecil.

· Menggradasi, melebarkan, atau mengecilkan huruf-huruf dalam suatu rangkaian kata berselang-seling, sehingga terbentuk desain baru. Huruf besar huruf kecil dibuat berselang seling untuk menciptakan irama baru. (Kusmiati1999:38)

Pengertian typografi yang di kutip dari Manuale Typographicum yaitu seni memilih dan menata huruf dengan mengatur penyebarannya pada ruang-ruang yang tersedia, untuk menciptakan kesan khusus, sehingga dapat menolong dalam kenyamanan membaca. Huruf merupakan elemen dasar dari typografi yang digunakan dalam berkomunikasi. Beberapa jenis huruf berdasarkan klasifikasi yang dilakukan oleh James Craig, antara lain:

· Roman, huruf ini memiliki ciri serif/kaki yang berbentuk lancip pada ujungnya. Huruf roman memiliki ketebalan dan ketipisan yang kontras pada garis-garis hurufnya. Sehingga menimbulkan kesan klasik, anggun, lemah gemulai dan feminim.

· Egyptian, merupakan jenis huruf yang memiliki ciri serif/kaki yang berbentuk persegi, dengan ketebalan yang sama atau hampir sama. Sehingga menimbulkan kesan kokoh, kuat dan stabil.

· Sans Serif, pengertian sant serif adalah tanpa serif/kaki, jadi huruf jenis ini tidak memiliki serif pada ujung huruf nya dan memiliki ketebalan huruf yang sama atau hampir sama, sehingga menimbulkan kesan moderen, kontemporer dan efisien.

· Srcipt, huruf script menyerupai goresan tangan yang dikerjakan dengan pena, kuas atau pensil. Biasanya ditulis miring ke kanan sehingga memberikan kesan sifat akrab dan pribadi.

· Miscellneous, merupakan pengembangan dari bentuk-bentuk yang sudah ada, ditambah dengan hiasan dan ornamen atau garis-garis dekoratif. Kesan yang ditimbulkan adalah dekoratif dan ornamental. (logoresource.com)

5.
Ruang (Space)

Ruang terjadi karena adanya presepsi mengenai kedalaman sehingga terasa jauh dan dekat, tinggi dan rendah, tampak melalui indra penglihatan. Ruang kedalaman memang tidak terlihat, tetapi bisa menjadi nyata, dengan keberadaan benda-benda serta permukaan yang membatasi dan menegaskannya. (Kusmiati 1999:8)

6.
Tekstur

Tekstur adalah sifat dan kualitas fisik dari permukaan suatu bahan, seperti kasar, mengkilap, pudar atau kusam, yang dapat diaplikasikan secara kontras, serasi atau berupa pengulangan-pengulangan untuk suatu desain. (Kusmiati 1999:8).

2.3.4
By Line dan Tag Line
Menurut Wijanarko By line merupakan keterangan merek yang mengikuti nama merek dan biasanya tertera dibawah nama merek. By line secara jelas mengkomunikasikan bagaimana menempatkan suatu produk dalam benak konsumen.  Berbeda dengan by line, tag line merupakan lini ekspresif yang digunakan dalam mengklarifikasi atau mendramatisir manfaat-manfaat emosional dan fungsional merek. Tag line menyampaikan kepada pelanggan tentang apa yang akan mereka rasakan bila menggunakan merek tersebut. Dalam memberikan informasi, merek perlu mengkomunikasikan perasaan-perasaann positif  terhadap pelanggan. Identitas merek yang kuat tercipta pada saat manfaat-manfaat emosional itu dikomunikasikan. (2004: 85)
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