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Gambar 3.1  Bagan metode perancangan Sadjiman Ebdi Sanyoto
(Sumber : Sanyoto, 2006:38) 

Sistematika perancangan yang digunakan sebagai acuan merupakan sistematika perancangan oleh Sadjiman Ebdi Sanyoto (Sanyoto, 2006:38). Sistematika perancangan oleh Sadjiman Ebdi Sanyoto dijadikan acuan karena tahapan-tahapan yang dilakukan memiliki persamaan dengan perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang, namun ada perbedaan istilah pada tahapan-tahapan tersebut, oleh karena itu sistematika perancangan oleh Sadjiman perlu dilakukan penyesuaian dengan sistematika perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang.
Perbedaan tersebut yang pertama yaitu setelah tahap identifikasi data, pada sistematika perancangan Sadjiman istilah tahapan berikutnya menggunakan istilah data perusahaan, data produk, data pemasaran, kemudian analisis kesimpulan. Penyesuaian yang dilakukan pada sistematika perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang menggunakan istilah sumber data, teknik pengumpulan data, kemudian analisis 5W+1H. Kedua yaitu tahap konsep perancangan, Kedua yaitu tahap konsep tata desain, pada sistematika perancangan Sadjiman Ebdi Sanyoto berisi tujuan, strategi, dan program tata desain, pada program tata desain beirisi idea layout, rough layout, comprehensif layout. Penyesuaian yang dilakukan pada sistematika perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang pada tahap konsep tata desain hanya ada program tata desain yang berisi brainstorming, thumbnail, rough sketch logo, dan comprehensive logo. 

3.2. Tahapan Perancangan
Berikut ini merupakan penjelasan dari masing-masing bagan pada sistematika perancangan.
3.2.1 Latar Belakang Masalah
Industri kriya atau kerajinan memiliki peran penting bagi perekonomian Indonesia. Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) Kota Malang, sub sektor kriya ada di urutan ke 3 sesuai jumlah usaha kreatif  yang ada di kota Malang. Ibu Ina yang merupakan salah satu guru sekolah kejuruan di Malang memiliki usaha yang diberi nama Oina Craft. Sebuah usaha yang bergerak dibidang kriya atau kerajinan. Usaha yang memiliki kegiatan di dalamnya berupa produksi, modifikasi kemudian menjual produk kriya para siswa SMKN 5 Malang. Usaha yang didirikan oleh Ibu Ina selaku guru dari salah satu sekolah menengah kejuruan di Malang dan akan berkolaborasi dengan siswa program keahlian kriya SMKN 5 Malang. 
Usaha tersebut belum memiliki identitas merek sehingga belum banyak yang mengenal Oina Craft. Berdasarkan permasalahan tersebut, perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang dilakukan. Tujuannya agar usaha Oina Craft dikenal masyarakat luas sehingga mendapat kepercayaan dari masyarakat untuk membeli produk Oina Craft.  
3.2.2 Identifikasi Data
Identifikasi data adalah sebuah proses yang memiliki tujuan untuk mengumpulkan, meneliti, dan mencatat semua data dari hasil survey. Data yang dimaksud dalam perancang ini adalah data tentang Oina Craft. Tujuan dari identifikasi data agar dapat mengetahui masalah yang dimiliki Oina Craft serta menemukan langkah untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. 
3.2.3 Sumber Data
Sumber data merupakan hasil data yang dimiliki Oina Craft, ada 2 macam sumber data yaitu data primer dan data sekunder. 
3.2.3.1 Sumber Data Primer
Data primer menghasilkan data yaitu usaha Oina Craft merupakan usaha yang bergerak di bidang kerajinan kayu, tekstil dan keramik. Pemilik usaha bernama Ibu Erlitawanty, biasa dipanggil Ibu Ina. 
3.2.3.2 Sumber Data Sekunder
Data sekunder menghasilkan data yaitu Oina Craft merupakan usaha yang baru terbentuk, oleh karena itu belum ada orang yang mengetahui adanya usaha Oina Craft.
3.2.4 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang menggunakan teknik observasi dan wawancara.
3.2.4.1 Observasi
Observasi merupakan kegiatan mengamati dan mencatat segala hal yang dilakukan pada objek yang diteliti. Observasi yang digunakan pada perancangan brand identity Oina Craft adalah observasi sistematis yang artinya melakukan observasi hanya dalam jangka waktu 1 jam dengan mendatangi langsung pemilik Oina Craft di SMKN 5 Malang pada hari kamis tanggal 14 November 2019.
3.2.4.2 Wawancara
Wawancara adalah percakapan 2 orang atau lebih yang diisi dengan kegiatan bertanya, mendengar, dan menjawab. Teknik wawancara yang digunakan perancang adalah wawancara terstruktur, yaitu menetapkan sendiri pertanyaan secara ketat untuk diajukan kepada pemilik usaha Oina Craft. Wawancara ditetapkan dan dilaksanakan yang terencana melalui pedoman daftar pertanyaan yang telah dipersiapkan sebelumnya. Wawancara dilakukan pada hari kamis tanggal 14 November 2019 di SMKN 5 Malang.
3.2.5 Analisis 5W+1H
Data yang sudah berhasil dikumpulkan penulis dari beberapa sumber kemudian dianalisa menggunakan analisis 5W+1H, what, who, when, where, why, dan how. Analisis 5W+1H merupakan langkah sistematis untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan agar mengetahui situasi masalah yang ada, dengan target dapat mengidentifikasi bagian-bagian dari masalah dan menggambarkan konteks masalah tersebut secara akurat (Dokumen, 2019). Adapun data yang dianalisa sebagai berikut.
1. What (Apa)
	Usaha apa Oina Craft dan apa yang dibutuhkan Oina Craft ?
2. Who (Siapa)
	Siapa yang dijadikan target audiens ?
3. When (Kapan)
	Kapan program media dilakukan ?
4. Where (Dimana)
	Dimana saja identitas diaplikasikan ?
5. Why (Mengapa)
	Mengapa Oina Craft butuh perancangan brand identity ?
6. How (Bagaimana)
	Bagaimana bentuk brand identity Oina Craft ?
3.2.6 Sintesis
Sintesis merupakan suatu perpaduan dari permasalahan yang ada pada latar belakang masalah perancangan yang telah dirangkum ke dalam analisis. Hasilnya dijadikan dasar pertimbangan pengambilan keputusan untuk menentukan perancangan berikutnya (Sanyoto, 2006:44). Data yang sudah diperoleh kemudian dijadikan pertimbangan untuk menentukan selanjutnya dalam perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang. 
3.2.7  Konsep Perancangan
   Konsep perancangan berisi ide-ide yang akan dibuat untuk memecahkan masalah pada perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang. Perancangan brand identity Oina Craft akan menghasilkan logo dengan menggunakan elemen–elemen di dalamnya seperti logogram yang bentuknya terdiri dari elemen tekstil berupa benang dan jarum, logotype yang bentuknya tulisan script, dan warna khas dari Oina Craft yaitu cokelat. Logo tersebut akan menjadi identitas Oina Craft agar dikenal masyarakat, setelah terkenal selanjutnya akan mendapat kepercayaan dari masyarakat. Logo Oina Craft nantinya akan diaplikasikan pada berbagai macam media seperti buku Graphic Standards Manual, stationary office berupa kartu nama, kop surat, amplop, nota, media promosi offline berupa brosur, xbanner, stiker, seragam promosi, dan suvenir , serta media promosi online berupa media sosial instagram dan facebook.
3.2.8 Perencanaan Media
Perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang merencanakan pembuatan media berupa logo. Logo terdapat beberapa elemen seperti logogram dan logotype. Perencanaan media didukung dengan tujuan media dan strategi media.
3.2.8.1 Tujuan Media
Tujuan media pada perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang ditinjau dari aspek jangkauan, diharapkan logo dari Oina Craft  dapat menjangkau minimal 50 orang di kota Malang, dengan frekuensi setiap hari dapat muncul, alasannya karena Oina Craft merupakan usaha baru, maka perlu rajin melakukan promosi setiap hari ke masyarakat dengan jumlah penerima yang tidak terlalu banyak, setidaknya ada yang menjangkau. Caranya dengan mengaplikasikan logo pada media–media pendukung, serta dengan jangka waktu selama logo masih digunakan. 
3.2.8.2 Strategi Media
Strategi media dari perancangan brand identity Oina Craft yang pertama yaitu menentukan target audiens dari segi geografis mereka tinggal di kota Malang; dari segi demografis mereka laki–laki dan perempuan, umur dari usia remaja 15 tahun hingga usia dewasa 50 tahun; dari segi psikografis mereka yang suka dengan kriya dan pengguna kriya; dari segi behaviouristis mereka yang suka menggunakan kriya dan selalu menjaga kriya tersebut. 
Strategi kedua yaitu paduan media, pada perancangan brand identity Oina Craft telah menetapkan media stationary office berupa kartu nama, kop surat, amplop, nota, dengan alasan media tersebut yang paling yang dibutuhkan sebuah usaha yang merintis karirnya ; kemudian ada media promosi offline berupa brosur, xbanner, stiker, seragam promosi, dan suvenir, serta media promosi online berupa media sosial instagram dan facebook; alasannya karena media–media tersebut cukup menarik perhatian dari audiens dan hal itu sangat membantu untuk mempromosikan sebuah usaha yang baru dibentuk.
Prioritas media yang telah ditetapkan yaitu media utama berupa logo dan media pendukung stationary office berupa kartu nama, kop surat, amplop, nota, kemudian ada media promosi offline berupa brosur, xbanner, stiker, seragam promosi, dan suvenir, serta media promosi online berupa media sosial instagram dan facebook.
3.2.9 Perencanaan Kreatif
Media yang sudah direncanakan memiliki ukuran dan format yang tentu berbeda–beda sesuai dengan kebutuhan; setiap media aplikasi akan selalu muncul logo sebagai media utama dari perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang; ilustrasi yang akan digunakan pada media tertentu bertemakan kriya; jenis huruf yang digunakan bersifat script atau handlettering font; dan menggunakan warna khas dari Oina Craft sebagai warna utama yaitu warna cokelat. Perencanaan kreatif juga didukung dengan tujuan kreatif dan strategi kreatif. 
3.2.9.1 Tujuan Kreatif
Tujuan kreatif perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang adalah untuk membuat audiens mengenal Oina Craft yang kemudian timbul kepercayaan untuk membeli produknya. 
3.2.9.2 Strategi Kreatif
Target audiens sudah ditetapkan dari segi geografis mereka tinggal di kota Malang; dari segi demografis mereka laki–laki dan perempuan, umur dari usia remaja 15 tahun hingga usia dewasa 50 tahun; dari segi psikografis mereka yang suka dengan kriya dan pengguna kriya; dari segi behaviouristis mereka yang suka menggunakan kriya dan selalu menjaga kriya tersebut. Berdasarkan hal di atas, strategi kreatif yang dilakukan dalam perancangan brand identity Oina Craft yaitu bentuk penyampaian pesan melalui logo. Logo tersebut memiliki beberapa elemen seperti logogram atau gambar yang bertemakan kriya yang mengandung pesan produk yang dihasilkan adalah produk kriya; logotype atau tulisan yang digunakan bersifat script atau handlettering font yang memiliki pesan bahwa produk dari usaha Oina Craft bersifat fleksibel artinya dapat membuat produk sesuai request khusus dari audience; warna cokelat yang memiliki pesan agar audience dapat langsung mengenal Oina Craft dengan melihat logo dengan warna khas cokelat. 



3.2.10 Konsep Tata Desain
Konsep tata desain menjelaskan tahap–tahap desain yang dilalui pada perancangan brand identity Oina Craft sebagai identitas perusahaan kriya di kota Malang untuk mencapai desain final. Tahap tersebut seperti brainstorming, thumbnail, rough sketch logo, dan comprehensive logo.
3.2.10.1 Brainstorming
Ide – ide yang ditemukan dalam konsep, dituangkan ke dalam bagan – bagan kecil yang berbentuk seperti map yang berujung pada penemuan solusi untuk memecahkan masalah.
3.2.10.2 Thumbnail
Thumbnail sketsa dari beberapa ide pada brainstorming yang telah dipilih yang kemudian divisualisasikan dalam bentuk gambar. 
3.2.10.3 Rough Sketch Logo
Ide-ide kreatif dari brainstorming yang sudah menjadi thumbnail, selanjutnya dipilih yang sesuai untuk menjadi elemen dari logo. Elemen yang sudah dipilih kemudian dirangkai hingga mencapai kesatuan dalam bentuk logo, dan selanjutnya dituangkan dalam teknik sketsa manual menggunakan pensil.
3.2.10.4 Comprehensive Logo
Hasil dari sketsa gambar manual atau rough sketch dipindahkan ke dalam komputer untuk dimasukkan pada proses digitalisasi yaitu desain digital menggunakan software Adobe Ilustrator CC 2014.


3.2.11 Desain Final
Setelah melakukan tahap comprehensive logo kemudian pada tahap terakhir yaitu desain final menentukan logo mana yang akan menjadi identitas merek dari Oina Craft.
3.3 Instrumen/Alat Pengumpulan Data
Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk membantu dalam proses pengumpulan data. Masing-masing teknik pengumpulan data memilik istrumen seperti berikut.
3.3.1 Observasi
Observasi yang dilakukan perancang langsung di lokasi pengerjaan produk dari Oina Craft. Alat pengumpulan data yang digunakan pada saat observasi diantaranya yaitu mobile phone / HP Samsung Galaxy Tab A6, buku tulis, alat tulis, dan sepeda motor.
3.3.2 Wawancara
Kegiatan wawancara diajukan kepada pemilik Oina Craft. Alat pengumpulan data yang digunakan pada saat wawancara yaitu instrumen atau daftar pertanyaan untuk wawancara. Berikut daftar pertanyaan wawancara kepada pemilik Oina Craft :
1. Siapa nama pemilik usaha Oina Craft ?
2. Sejak kapan dan berapa lama Oina Craft berdiri ?
3. Apakah Oina Craft memiliki karyawan ? Jika ada berapa jumlahnya ?
4. Apa alasan pemilik memilih usaha dengan jenis Oina Craft ?
5. Mengapa pemilik memilih nama usaha Oina Craft ?
6. Apa yang ditawarkan (produk) Oina Craft kepada konsumen ?
7. Bagaimana pengelolahan produk Oina Craft?
8. Siapa pengguna produk Oina Craft ?
9. Berapa jumlah konsumen Oina Craft sejauh ini ? 
10. Siapa konsumen yang pernah berhubungan dengan Oina Craft ?
11. Bagaimana Oina Craft menyampaikan informasi kepada konsumen ?
12. Apakah Oina Craft memiliki web atau sosial media ?
13. Warna apa yang cocok untuk identitas Oina Craft ?
14. Mengapa memilih warna tersebut ? 
15. Bagaimana bentuk identitas yang cocok untuk Oina Craft ? 
16. Mengapa memilih bentuk tersebut ? 
3.4 Uji Coba Karya
Uji coba karya merupakan langkah yang perlu dilakukan terhadap desain final untuk diujicobakan kepada pengguna atau target audiens, agar mengetahui karya yang dirancang sudah sesuai dengan target audiens atau belum. Perancangan brand identity Oina Craft melakukan uji coba karya dengan membagikan kuisioner kepada target audiens menggunakan google form.
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