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Abstrak

Identitas visual memegang peranan penting dalam membentuk citra dan daya tarik suatu destinasi wisata.
Kampung Wisata Kuliner Haurpancuh II merupakan salah satu destinasi wisata kuliner yang ada di
Bandung, Jawa Barat ini perlu diperkuat identitas visualnya agar tetap kompetitif dan menarik minat
wisatawan. Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan bahwa pembuatan logo sebagai identitas visual
mampu memberikan penguatan guna meningkatkan visibilitas, membangun citra. Metodologi yang
digunakan adalah kualitatif deskriptif, dengan design thingking sebagai pendekatan partisipatif. Dengan
memanfaatkan logo Kampung Wisata Kuliner Haurpancuh II sebagai identitas visual, diharapkan dapat
meningkatkan daya saing suatu destinasi, menarik lebih banyak pengunjung dan memperkuat citra sebagai
pusat wisata kuliner yang khas.

Kata Kunci: reinforcement, identitas visual, logo, kampung wisata kuliner, branding

1 PENDAHULUAN

Pariwisata memiliki peranan dalam pembangunan ekonomi. Banyak negara yang terus menggarap
potensi pariwisata dengan serius dan menjadikan pariwisata sebagai sektor unggulan dalam
perolehan devisa, menciptakan lapangan pekerjaan maupun dalam upaya pengentasan
kemiskinan. Peran pariwisata dapat dipandang sebagai passport to development, new kind of
sugar, tool for regional development, invisible export, non-polluting industry dan sebagainya
(Pitana, 2002:13). Kontribusi sektor pariwisata mengalami peningkatan yang cukup signifikan
dalam beberapa tahun terakhir. Pada tahun 2019 sektor pariwisata memberikan kontribusi
langsung terhadap PDG sebesar 4,8 persen (Silfia et al., 2021). Salah satu daya tarik utama Kota
Bandung adalah wisata kuliner. Kota Bandung dikenal dengan sebutan "The Most European City
in The East Indies," "Bandung Excelsior," "Intelectuele Centrum Van Indie," "Europe in The
Tropen," "Kota Pendidikan," "Kota Kreatif," hingga "Kota Kuliner." Kota ini, yang terkenal
dengan keberagaman kuliner, menawarkan berbagai hidangan yang menarik bagi wisatawan lokal
maupun internasional. Kuliner-kuliner tersebut mencakup berbagai jenis, mulai dari tradisional
hingga modern, serta makanan pokok dan jajanan yang khas. (Nigotaini, Z. 2024). Kampung
Wisata Kuliner RW 04 Haurpancuh II terletak di Jalan Haurpancuh, Kecamatan Coblong, Kota
Bandung, Jawa Barat. Posisi kampung tersebut bersebelahan dengan Monumen Perjuangan
Rakyat Jawa Barat. Pengelolaan dari kampung wisata kuliner ini sepenuhnya bergantung dari
swadaya warga setempat. Banyak pilihan kuliner makanan dan minuman yang ditawarkan kepada
pengunjung dengan berbagai variasi harga. Kampung wisata kuliner ini buka selama 24 jam.
Keberadaan lapak kuliner ini banyak berada di sekitar Jalan Dipatiukur dan menimbulkan
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persaingan karena aksesnya masih di jalan utama. Berbeda dengan lokasi Kampung Wisata
Kuliner Haurpancuh II yang terletak di permukiman warga. Oleh karena itu, tujuan dari program
pengabdian masyarakat ini adalah untuk meningkatkan promosi wisata Kampung Wisata Kuliner
RW 04 Haurpancuh II melalui penguatan identitas visual dengan membuatkan logo Kampung
Wisata Kuliner RW 04 Haurpancuh II sebagai identitas utama.

Dalam dunia pemasaran salah satu strategi yang penting adalah rebranding. Terlebih lagi bagi
destinasi wisata yang ingin membangun citra dan daya tarik dimata pengunjung. Strategi
rebranding dalam kampung wisata kuliner tidak hanya membantu dalam memperbarui identitas
visualnya saja, tetapi diharapkan mampu memonjolkan suatu keunikan dan keunggukan dari
destinasi tersebut. Brand Identity mampu menghasilkan pengakuan dan menegaskan differensiasi
dan menghasilkan ide. Brand Identity mengumpulkan banyak elemen yang berbeda-beda dan
menggabungkannya ke dalam sebuah sistem yang lengkap. Desain memainkan peran penting
dalam menciptakan dan membangun sebuah brand. Desain membedakan dan mengekspresikan
sesuatu yang dapat dirasakan oleh indera kita, emosi, keadaan dan inti itu adalah hal yang paling
penting oleh konsumen. (Alina Wheeler,2009). Destinasi wisata kuliner perlu melakukan
rebranding karena beberapa alasan utama yang berhubungan dengan perubahan tren, persaingan,
dan kebutuhan untuk tetap relevan di pasar wisata. Selera dan preferensi wisatawan terus berubabh,
terutama dengan adanya perkembangan dalam industri makanan dan minuman serta perubahan
gaya hidup. Rebranding membantu destinasi kuliner menyesuaikan citra dan penawaran mereka
agar tetap relevan dengan tren terkini, seperti makanan sehat, ramah lingkungan, atau penggunaan
bahan lokal. Dengan semakin ketatnya persaingan antar destinasi wisata, rebranding dapat
membantu membedakan satu destinasi dari yang lain. Branding yang diperbarui memungkinkan
destinasi kuliner menonjolkan keunikan, keunggulan, dan nilai-nilai baru yang lebih menarik bagi
pengunjung, sehingga meningkatkan daya tariknya di pasar yang kompetitif. Seiring waktu, citra
destinasi kuliner dapat menjadi usang atau kurang menarik jika tidak ada inovasi.

Rebranding menawarkan kesempatan untuk memperbarui identitas visual, narasi, dan persepsi
publik terhadap destinasi tersebut, sehingga menarik perhatian baru dan membuatnya terlihat
lebih segar dan modern. Rebranding dapat membantu destinasi kuliner menjangkau audiens yang
lebih luas atau segmen pasar yang sebelumnya belum tersentuh. Dengan strategi branding yang
baru, destinasi dapat menarik kelompok wisatawan baru, seperti generasi milenial, wisatawan
internasional, atau pecinta makanan tertentu. Rebranding juga dapat memperkuat hubungan
dengan pengunjung setia dengan memberikan pengalaman yang lebih sesuai dengan harapan dan
keinginan mereka. Pengunjung yang merasakan keterkaitan emosional dengan citra baru destinasi
kuliner cenderung menjadi loyal dan kembali berkunjung. Destinasi kuliner mengalami tantangan
seperti penurunan kualitas layanan, kebersihan, atau citra buruk di masa lalu, rebranding dapat
menjadi cara efektif untuk mengubah persepsi negatif tersebut. Dengan pendekatan baru, destinasi
dapat memperbaiki reputasi dan menarik kembali wisatawan yang sebelumnya enggan
berkunjung.

Branding dikenal sebagai penciptaan nilai melalui berbagai cara, yang mengarah pada
pengalaman pelanggan yang mendorong pembelian ulang. Merek adalah nama, istilah, tanda,
simbol, desain, atau kombinasi dari semua ini yang digunakan untuk mengidentifikasi barang atau
jasa seseorang (Akhtar,2019:27). Branding bertujuan untuk menciptakan nilai tambah bagi suatu
produk atau layanan. Hal ini sering dicapai dengan menggunakan pendekatan dan teknik inovatif
yang pada akhirnya akan mengarah pada pembelian berulang. Pertumbuhan dan persaingan
e-commerce menjadikan branding sebagai aktivitas penting bagi organisasi atau bisnis apa pun.
Kehadiran elektronik dan identitas e-brand yang kuat merupakan komponen mendasar untuk
meraih kesuksesan. Dalam konteks ini, branding adalah proses yang melaluinya pengalaman dan
nilai berkelanjutan bagi pelanggan diberikan yang mengarah pada kepuasan pelanggan.

Dalam ranah branding, Victor menyebutkan visual identity memiliki makna sebagai segala bentuk
identitas sebuah produk, brand, atau individu yang dapat diidentifikasi secara visual. Visual
identity merupakan wajah pertama yang akan dikenali oleh masyarakat ketika sebuah brand
muncul ke permukaan. Visual identity dapat berbentuk logo, warna, layout khas, arsitektur, nama ,
seragam, dan lain-lain. Sedangkan Brand Identity memiliki makna sebagai sebuah pesan yang
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diterima oleh konsumen dari sebuah produk, brand atau individu. Visual identity dan Brand
Identity memiliki keterkaitan yang sangat dekat, kedua factor ini dapat muncul dan saling
mempengaruhi satu sama lain (Victor,2018).

Demikian pula dalam Khoir Riqqoh disebutkan bahwa Trademark adalah bagian dari identitas
perusahaan. Identitas tersebut di wakili oleh simbol yang mampu mencerminkan citra positif dari
produk atau perusahaan. Citra dan identitas adalah representasi visual dari corporate identity
perusahaan. Wujud visual dari corporate identity merupakan symbol yang mencerminkan yang
ingin disampaikan. Sehingga nasib dari suatu perusahaan dapat dipengaruhi dari penciptaan
representasi grafis identitas perusahaan (Nurabdiansyah,2019). Pada produk juga dibutuhkan
identitas dan memerlukan unsur yang tidak bisa lepas dari kebudayaan sekitar atau entitas dimana
produk atau brand itu berada. Unsur identitas visual erat kaitannya dengan penggunaan
keindahan. Pentingnya estetika tidak dapat dipisahkan dari budaya, ekonomi, dan komoditas.
Identitas visual menjadi sebuah poin yang penting terbentuknya interaksi tersebut. (Davison,
2009).

Logo adalah singkatan dari logotype. Istilah logo baru muncul pada tahun 1937 dan sekarang
istilah ini lebih populer dibandingkan dengan logotype. Logo berasal dari bahasa Yunani logos
yang berarti kata, pikiran, pembicaraan, akal budi. Logo dapat juga disebut dengan merek dagang,
merek atau tanda. Logo adalah elemen gambar/ simbol pada identitas visual. Corporate identity
adalah sebuah pernyataan visual dari peraturan dan fungsi perusahaan yang digunakan untuk
menyampaikan pesan tujuan/ visi perusahaan dalam satu set nilai. Dari sinilah, kemudian logo
bersama dengan elemen-elemen desain diaplikasikan di seluruh benda, mulai dari peralatan tulis
sampai ke produk dan telah menjadi sebuah kesatuan desain yang berkesinambungan
(Julita,2013).

2 METODOLOGI KEGIATAN

2.1 Metode yang digunakan

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking yang merupakan metode kolaborasi
dengan mengumpulkan banyak ide dari beragam disiplin ilmu untuk memperoleh sebuah solusi.
Design thinking tidak hanya berfokus pada apa yang dilihat maupun yang dirasakan saja, namun
juga berfokus pada pengalaman pengguna. Design thinking dipakai untuk mencari solusi yang
paling efektif dan efesien dalam memecahkan suatu masalah. Design thinking dibagi menjadi
lima tahapan sebagai berikut:

Ideate

Confirmation BUCEEml  Prototyping

Yes m Rancangan Logo

PENGGUNA PENELITI

Gambar 1. Tahapan Design Thinking, Sumber Institut of Design Stanford University

Emphatize (empati) adalah sebuah inti proses permasalahan yang timbul untuk dapat
diselesaikan, metode ini berupaya untuk memahami peramasalahan yang dialami pengguna
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supaya kita dapat merasakan dan mencari solusi untuk permasalahan tersebut dalam metode ini
ada beberapa hal yang harus dilakukan yaitu wawancara, observasi. Define merupakan
menganalisis dan memahami hasil yang telah dilakukan pada proses Emphatize tersebut, yakni
proses menganalisis serta memahami berbagai wawasan dengan tujuan untuk menentukan
pernyataan masalah sebagai point of view pada penelitian. /deate merupakan proses transisi dari
rumusan masalah menuju penyelesaian masalah, adapun dalam proses ideate ini akan
berkonsentrasi untuk menghasilkan gagasan atau ide sebagai landasan dalam membuat prototipe
rancangan yang akan dibuat. Prototype dikenal sebagai rancangan awal suatu produk yang akan
dibuat, untuk mendeteksi kesalahan sejak dini dan memperoleh berbagai kemungkinan baru.
Dalam penerapannya, rancangan awal yang dibuat akan diuji coba kepada pengguna untuk
memperoleh respon dan feedback yang sesuai untuk menyempurnakan rancangan. Test (Uji coba)
atau pengujian dilakukan untuk mengumpulkan berbagai feedback pengguna dari berbagai
rancangan akhir yang telah dirumuskan dalam proses prototipe sebelumnya. Proses ini merupakan
tahap akhir namun bersifat /ife cycle sehingga memungkinkan perulangan dan kembali pada tahap
perancangan sebelumnya apabila terdapat kesalahan (Saputra 2016).

Pendekatan metodologi kualitatif deskriptif dengan metode observasi, kuesioner, wawancara dan
referensi pustaka. Observasi dilakukan secara langsung mendatangi para penggiat UMKM di
Kampung Wisata Kuliner RW 04 Haurpancuh II Kota Bandung. Kunjungan observasi dilakukan
untuk mengamati secara langsung kegiatan UMKM dan melihat suasana Kampung Wisata
Kuliner RW 04 Haurpancuh II sehingga akan didapatkan data yang diperlukan untuk analisis.
Teknik observasi digunakan dengan mengambil beberapa contoh obyek entitas baik langsung
maupun tidak langsung. Kemudian juga melakukan pengumpulan data berupa data foto, artikel,
literatur dari berbagai sumber seperti jurnal akademis dan juga internet. Dengan pendekatan
kualitatif ini kami dapat memperoleh gambaran secara lebih lengkap dari permasalahan yang
dirumuskan, dengan lebih memfokuskan pada proses dan pencarian makna dibalik fenomena
yang muncul, dengan harapan agar informasi yang dikaji lebih bersifat komprehensif, mendalam,
alamiah dan apa adanya. Dalam penelitian karya visual, dalam konteks desain komunikasi visual
ada tiga aspek yang dapat memberikan gambaran yang diinginkan. Ketiga aspek tersebut adalah
aspek imaji, aspek pembuat dan aspek pemirsa. Pada aspek imaji dibuat untuk
mengkomunikasikan pesan, maka gambar visual menyediakan dirinya untuk dimaknai. Untuk
aspek pembuat menunjukkan pada bagaimana karya tersebut dibuat. Dan pada aspek pemirsa
lebih menunjukkan bagaimana karya visual tersebut dilihat atau dipersepsikan (Didit, 2019).

3 HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Proses Perancangan Logo

Dalam prosesnya, logo dibuat berdasar dari suasana yang diperoleh hasil pengamatan lingkungan
RWO04 Haurpancuh II Kota Bandung. Dipintu masuk lokasi ada gerbang kampung tersebut dengan
tulisan Haurpancuh II. Kemudian dibuatkah model analisa dengan membuat alur proses
perancangannya. Bagaimanapun logo tersebut harus mampu menunjukkan keberadaan mereknya.
Untuk itu riset pasar diperlukan. Proses berikutnya adalah dengan membuat konseptualisasi dan
brainstorming, yaitu dengan mulai menggambarkan ide-ide awal di atas kertas. Kemudian dibuat
Moodboard sebagai kumpulkan inspirasi visual seperti gambar, warna, font, dan elemen desain
lainnya untuk memperkaya proses kreativitas.
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Gambar 2. Bagan brainstorming pembuatan logo Kampung Wisata Kuliner RW04 Haurpancuh II

Dalam konseptualisasi logo tersebut adalah penggabungan antara nama kawasan Kampung
Wisata Kuliner RW04 Haurpancuh II, yang terletak di kota Bandung, dan bidang bisnisnya adalah
kuliner. Maka dibuatlah kesatuan dalam bentuk pola logo yang melingkar biar terlihat menyatu
dan lebih dinamis. Kombinasi warna dan bentuk logo dipilih untuk menemukan kombinasi yang
paling tepat dan mencerminkan kepribadian brand. Karena bergerak dibidang kuliner maka warna
dipilih adalah warna yang selaras dengan warna makanan, seperti hijau, kuning dan merah.
Adapun pilihan warnanya adalah :

No Warna RGB CMYK
1 Kuning R255, G246, B3 C5, M0, Y93, KO
2 Hijau R168, G255, B14 C37,M0, Y100, KO
3 R133, G147, BO C52, M28, Y100,K6
4 R15, G118, Bl C87, M28, Y100, K18
5 R255, G9, BO C0, M99, Y100, KO

Logo dapat diaplikasikan dalam format warna dan hitam putih. Sehingga akan memudahkan
penggunaannya dalam berbagai media informasi, baik media konvensional maupun media online.

Gambar 3. Logo Kampung Wisata Kuliner RW04 Haurpancuh II

Selanjutnya logo dalam kegiatan pengamdian kepada masyarakat ini diaplikasikan dalam bentuk
x-banner, spanduk maupun neonbox. Pada gambar dibawah ini wujud pengaplikasian dari logo
Kampung Wisata Kuliner RW04 Haurpancuh II yang ditempatkan pada berbagai media.
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PEMBERDAYAAN KEMITRAAN MASYARAKAT (PKM)

Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi, Riset dan Teknologi Kemdikbudristelk

Gambar 4. Hasil Aplikasi Logo

Pada huruf A merupakan aplikasi pada x-banner dengan ukuran 120 x 60 cm, dan huruf B
merupakan aplikasi pada spandung dengan ukuran 1x 3 meter. Selanjutnya huruf C, logo
diaplikasi pada kaos, dan D adalah aplikasi logo pada Neon Box dengan ukuran 70x70 cm.

Gambar 5. Penerapan Logo pada media x-banner dan spanduk dalam kegiatan UMKM

4 KESIMPULAN

Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat kami yaitu salah satunya adalah membuat logo. Logo
tersebut digunakan sebagai identitas Kampung Wisata Kuliner RW 4 Haurpancuh II Bandung.
Disamping itu logo dipakai sebagai alat pengenal dalam digital marketing, yaitu merupakan
teknik mengenalkan dan mempromosikan produk kepasar yang lebih luas dengan memakai
strategi pengembangan inovasi dan berkesinambungan, sehingga mampu menciptakan loyalitas
bagi pelanggan. Kami juga melakukan pengabdian Masyarakat seperti edukasi penyuluhan
dengan upaya memberikan pemahaman kepada pengusaha UMKM di Kampung Wisata Kuliner
RW 4 Haurpancuh II Kota Bandung. Oleh karena itu, langkah-langkah dan teknik untuk
menciptakan lingkungan Wisata Kuliner yang lebih luas, moderen terwujud. Saran Kesimpulan
di atas menunjukan tentang keterbatasan kami dalam mengemukakan objek permasalahan, kami
berharap pengabdian masyarakat selanjutnya dapat memberikan dampak lebih baik lagi bagi
masyarakat terutama para pengusaha /UMKM tentang peran Disan Komunikasi Visual, juga
mengelola usaha dengan media komunikasi digital dilakukan dengan baik dan lebih lengkap
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penjelasan yang akan di sampaikan.
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