1. Abstrak

		Pembuatan corporate Identity dan Visual Merchandising sangatlah penting bagi perusahaan, dalam meningkatkan penjualan dan identitas, desain yang digunakan Bubur Ayam Abah Odil selama ini yang digunakan masih belum seragam dan belum menunjukan media promosi yang menarik dan sesuai.
		Solusi yang ditawarkan pada penelitian ini adalah pembuatan Corporate Identity dan Visual Merchandising sebagai media promosi dengan desain yang modern dan cocok dikalangan menengah keatas, penelitian ini diproses melalui tahapan riset, konsep , dan selanjutnya dilanjutkan proses praproduksi dan produksi. Pada tahap terakhir karya dipublikasikan melalui pameran.
	Hasil pengujian yang dilakukan, menunjukan media diterima dengan baik dari pertimbangan perhitungan data angket yang menunjukan prosentase.. 91,67 terhadap 20 responden pelanggan Bubur Ayam Abah Odil. Artinya desain  Corporate Identity dan Visual Merchandising sebagai media promosi ini diterima dan dipahami konsumen dan relasi Bubur Ayam Abah Odil

1.1 Latar Belakang
 	kedai Bubur Ayam Abah Odil akan mendaftarkan logo yang sudah dimiliki untuk itu Kedai Bubur Ayam Abah Odil Membutuhkan Corporate identity karena selama ini Bubur Ayam Abah Odil belum mempunyai sebuah identitas yang jelas sebagai  kelengkapan untuk memperkuat identitas Bubur Ayam Abah Odil kepada customer maupun lembaga yang bersangkutan. Berdasarkan latar belakang yang sudah disebutkan di atas maka Bubur Ayam Abah Odil membutuhkan Desain komunikasi visual yang dapat merancang  sebuah Corporatel identity dan Visual Merchandising  untuk menguatkan identitas Bubur Ayam Abah Odil dan mempromosikan bahwa Bubur Ayam Abah Odil mempunyai ciri khas Bubur Ayam tanpa kuah dan mengenalkan Bubur Ayam Abah Odil ini memiliki konsep modern agar masyarakat dan lembaga di Kota Malang menjadi lebih mengenal Bubur Ayam Abah Odil.
 Rumusan Masalah
Bagaimana merancang Visual Identity dan Visual Merchandising sebagai media promosi  kedai Bubur Ayam Abah Odil ?

0. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan tersebut, maka penulis membatasi permasalahan dalam laporan ini. Adapun yang menjadi batasan masalah dari laporan ini adalah :
1. Merancang Corporate identity dan Visual Merchandising 
2. Hasil akhir dicatak dalam bentuk 2D dan 3D
3. Penelitian dicabang Kedai Bubur Ayam Abah Odil Soekarno Hatta dan cabang Sawojajar
4. Konten yang dipromosikan adalah ciri khas makanan dan identitas kedai Bubur Ayam Abah Odil
5. Hasil produksi menggunakanSoftware Photoshop dan Corel Draw

0. .Tujuan Perancangan
Adapun tujuannya adalah  untuk merancang Corporate Identity dan Visual Merchandising Bubur Ayam Abah Odil.

0.  Manfaat Penelitian
0.  Manfaat dari keberhasilan tugas akhir ini adalah :
1. Bagi Bubur Ayam Abah Odil
Meningkatkan minat konsumen dan daya jual Bubur Ayam Abah Odil.
0. Memberikan media informasi yang inovatif sehingga menarik customer. 

1. Bagi Peneliti
0. Manfaat dari Tugas Akhir ini adalah mengaplikasikan ilmu yang diperoleh di bangku perkuliahan terutama dalam bidang Desain Komunikasi Visual. 
0. Menambah wawasan dan pengetahuan yang belum didapat dalam bangku perkuliahan .
1. Bagi Masyarakat
0. Agar masyarakat lebih tertarik dan mengenal Bubur Ayam Abah Odil.
0. Sebagai bahan referensi kuliner masyarakat, khususnya masyarakat malang.

LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Desain Komunikasi Visual 
Menurut Widagdo (1993:31) dalam (Tinarbuko, 2015) desain komunikasi visual dalam pengertian modern adalah desain yang dihasilkan dari rasionalitas. Dilandasi pengetahuan, bersifat rasional, dan pragmatis. Jagat desain komunikasi visual senantiasa dinamis, penuh gerak, dan perubahan. Hal itu karena peradaban dan ilmu pengetahuan modern memungkinkan lahirnya industrialisasi. Sebagai produk kebudayaan yang terkait dengan sistem sosial dan ekonomi, desain komunikasi visualjuga berhadapan pada konsekuensi sebagai produk massal dan konsumsi massa.
2.1.1  Jenis Desain Komunikasi Visual
Menurut Tinarbuko (2015:6) jenis Desain Komunikasi Visual dibagi menjadi empat antara lain sebagai berikut 
1. Desain Grafis 
Desain grafis dipelajari dalam konteks tata letak dan komposisi, bukan seni grafis murni. Area kerja kreatif desain grafis diantaranya : statyonary kyt, atau sales kit. Desain kartu nama, kop surat, amplop, map, bulpoint. Profil usaha, annual report, corporate identity, yang terdiri logo dan trade mark berikut aplikasi penerapannya. Desain grafis lingkungan berupa sign system : papan petunjuk arah, papan nama dan infografis : chart, diagram, statistik, denah dan peta lokasi.


2. 2. Desain Iklan 
Desain iklan dipelajari dalam konteks desain, bukan komunikasi marketing dan penciptaan merek atau aktivitas branding. Desain iklan atau populer dengan sebutan advertising, ranah kreatifnya meliputi : kampanye iklan komersial, dan perancangan iklan layanan masyarakat. Aplikasi perancangan dan perencanaan desain iklan komersial maupun iklan layanan  masyarakat (nonkomersial) senantiasa melibatkan seluruh media periklanan
3. Desain Multimedia Interaktif Menurut Tinarbuko (2015:7) Desain multimedia interaktif dipelajari dalam konteks tampilan dan pelengkap desain, bukan interaksi manusia dengan computer. Animasi dipelajari dalam konteks penciptaan gerak yang menarik, bukan untuk bertutur dan bercerita. Cakupan wilayah kreatif desain multimedia interaktif diantaranya meliputi : animasi 3D, dan motion graphic, fotografi, sinetron, audio visual, program acara televise, bumper oud dan bumper in acara televisi, film dokumenter, film layar lebar, video clip, web desain, dan CD interaktif.

2.1.2	Unsur-Unsur Desain Komunikasi Visual
1). Garis (line) 
Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:32)  garis merupakan salah satu unsur desain yang menghubungkan antara satu titik poin dengan titik poin yang lain. Bentuknya dapat berupa gambar garis lengkung (curve) atau lurus (straight). Ketika anda ,menggoreskan alat tulis, tentunya itu akan meninggalkan jejak, maka jejak tersebut dapat pula disebut garis. Garis adalah unsur dasar untuk membangun sebuah bentuk, anda dapat memanfaatkan wujud itu secara fleksibel sesuai dengan citra yang inin ditampilkan.
2. Bentuk (shape)
Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:33)  Bentuk adalah segala sesuatu yang memiliki diameter, tinggi dan lebar. Bentuk bentuk dasar yang pada umumnya dikenal adalah bentuk kotak (rectangle), lingkaran (circle), segitiga (triangle), lonjong (elips), dan lain-lain. Pada desain komunikasi visual, kita akan mempelajari bentuk dasar dan bentuk turunan.
3. Tekstur (Texture)
	Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:34)   Tekstur adalah tampilan permukaan atau corak dari suatu benda yang dapat dinilai dengan cara dilihat atau diraba. Pada kenyataannya, tekstur sering dikategorikan sebagai tekstur dari suatu permukaan benda. Misalnya permukaan karpet, baju,kulit kayu, cat dinding, cat canvas, dan lain-lain.
4. Gelap Terang atau Kontras
Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:35)  Kontras merupakan warna yang berlawanan antara satu dengan lainnya, terdapat perbedaan baik warna atau titik fokus. Apabila tidak berwarna, dapat pula berupa perbedaan antara gelap dan terang. Gelap terang atau kontras ini dapat digunakan dalam desain sebagai salah satu cara untuk menonjolkan pesan atau informasi yang dapat juga menambah kesan dramatis. Dengan mengatur komposisi gelap terang suatu desain, akan membantu nilai keterbacaan, fokus, dan titik berat suatu desain.
5. Ukuran ( Size )
Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:36)  Dalam membuat desain, Anda perlu memperhatikan besar kecilnya ukuran visual yang akan digunakan,
6. Warna ( Color )
Menurut Anggraini dan Nathalia (2016:37)  Warna merupakan unsur penting dalam obyek desain. Dengan warna Anda dapat menampilkan identitas atau citra yang ingin disampaikan
2.4 Deskripsi Promosi
Menurut Kotler dan Armstrong (2012:62), Promosi (Promotion) adalah suatu unsur yang digunakan untuk memberitahukan dan membujuk pasar tentang produk atau jasa yang baru pada perusahaan melalui iklan,
2.2  Pengertian Tipografi
Selama ini pengertian tipografi sering dijelaskan secara sangat  sederhana sebagai ilmu yang berurusan dengan "penata huruf cetak". Hal ini tidak salah karena sejarahnya memang demikian. Bermula dari istilah Yunani, (typos) dan (graphe). Arti harafiah dari tipografi adalah "bentuk tulisan'", kemudian dalam kata kerjanya disebut "pembentukan" atau "kreasi" huruf
2.3  Layout
	Menurut Anggraini (2016:74), layout merupakan tata letak ruang atau bidang Layout dapat kita lihat pada majalah, website, iklan televise bahkan susunan furnitur di salah satu ruangan di rumah kita.
Tujuan utama layout adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dan dapat memudahkan permbaca menerima informasi yang disajikan. Untuk membuat layout, hal pertama yang harus kita perhatikan adalah konten.
2.5 Corporate Identity
Menurut Elinor Selame dalam Sutojo (2004:13) dalam bukunya The Company Image, Elinor Selame “corporate identity adalah apa yang senyatanya ada pada atau ditampilkan oleh perusahaan”.
Menurut Anggoro (2000 : 280) “Corporate dentity adalah suatu cara atau suatu hal yang memungkinkan suatu perusahaan dikenal dan
dibedakan dari perusahaan-perusahaan lainnya.
2.6  Visual Merchandise
Menurut (Maymand dan Ahmadinejad, 2011) dalam jurnal Erminati Pancaningrum Visual Merchandising adalah penyajian suatu toko atau merek dan barang dagangan kepada pelanggan melalui tim kerja dari iklan toko, display, event tertentu, koordinasi fashion, dan merchandising departement untuk menjual barang dan jasa yang ditawarkan oleh gerai toko (Maymand dan Ahmadinejad, 2011).
2.7 Definisi Restoran dan Rumah Makan
.			 Restoran merupakan suatu tempat atau bangunan yang terorganisasi secara komersil, yang menyelenggarakan pelayanan dengan baik kepada semua tamunya baik berupa makan maupun minum. Tujuan operasi restoran adalah untuk mencari keuntungan dan membuat puas para tamu (Atmojo 2005).
2.8 Teori STP (Segmentasi, Target, Positioning)
Segmentation Menurut Kotler dan Armstrong (2008), segmentasi adalah proses pembagian pasar menjadi kelompok-kelompok yang berbeda karakteristik maupun kebutuhan. Menurut Kasali (1998), segmentasi merupakan proses mengelompokkan pasar yang heterogen kedalam satu kelompok yang memiliki karakteristik dan kebutuhan yang sama.
2.9 Photoshop
	Menurut (Hartoko 2015:1) Photoshop merupakan salah satu program untuk mengolah gambar atau foto dengan format bitmap. Fasilitas – fasilitas pada program Photoshop tidak hanya berupa tool untuk memperbaiki pencahayaan mauupun pewarnaan saja, akan tetapi juga tersedia tool untuk menambahkan efek-efek tertentu, menggabungkan dua gambar atau lebih, membuat teks efek yang sangat menarik dan lain sebagainya.
2.9 Corel Draw
Menurut (Hartoko 2015:115) CorelDraw merupakan program komputer yang cukup mudah untuk dijalankan. Dengan berbagai fitur, ikon shortcut yang dimiliki akan menuntun anda pada beragam fasilitas yang dibutuhkan untuk mendesain suatu gambar. Penggunaan CorelDraw yang relatif sama dengan program grafis lain membuat siapapun dapat secara mudah menjalankannya. 
3.1 Deskripsi Produk
		Diskripsi produk adalah mendiskripsikan bahan produk, jenis produk, ukuran produk, dan tema produk. Tema yang diangkat untuk media promosi dan visual merchandising  bertemakan “Modern”
3.2 Analisis Produk
	Analisis produk adalah pengujian produk dengan melihat beberapa aspek sebagai indikator yang harus ada pada produk,
a. Segmentasi 
	Segmentasi Bubur Ayam Abah Odil adalah sebagai berikut :
1. Geografis
	Berdasarkan Geografis yang menjadi segmentasi Bubur Ayam Abah Odil adalah yang berada di pusat kota Malang tepatnya di Jalan Soekarno hatta, perumahan Griyashanta, Mahasiswa Kampus Asia, Rumah Sakit Permata Bunda dan Rumah sakit Brawijaya, Mahasiswa Brawijaya.
2. Demografis
	Berdasarkan Demografis usia yang menjadi segmentasi Bubur Ayam Abah Odil adalah kalangan remaja, hingga usia lanjut sedangkan berdasarkan demografi pendapatan  yang menjadi segmentasi adalah orang – orang yang berpendapatan menengah sampai menengah keatas seperti mahasiswa, dosen, karyawan, dan pekerja lainnya. 


3. Psikografis
	Berdasarkan Psikografis yang menjadi segmentasi Bubur Ayam Abah Odil adalah Orang yang gemar makan diluar rumah dan menyukai hal – hal yang praktis seperti makanan yang siap saji.
4. Perilaku atau tingkah laku
	Berdasarkan Perilaku atau tingkah laku  yang menjadi segmentasi Bubur Ayam Abah Odil adalah orang – orang yang gemar mencari makanan yang cocok dikonsumsi dipagi hari sehingga Bubur Ayam Abah Odil menyajikan makanan seperti Bubur Ayam yang siap saji.
b. Targeting
	Setelah memetakan pasar, tahap targeting seperti namanya adalah membidik target market yang telah kita pilih dalam analisa segmentasi pasar. Dalam hal ini tentusaja serangkaian program pemasaran yang dilakukan harus pas dengan karakteristik pasar sasaran yang kita tuju. Target pasar yang dituju Bubur Ayam Abah Odil adalah orang –orang yang sibuk dengan aktifitasnya padatnya dan terbiasa dengan sarapan pagi.
c. Positioning
	Ketika target pasar sudah jelas, positioning adalah bagaimana kita menjelaskan posisi produk kepada konsumen.
	Bubur Ayam Abah Odil memiliki ciri khas bubur yang berbeda dibanding dengan bubur ayam lainnya karena Bubur Ayam Abah Odil memiliki ciri khas bubur ayam tanpa kuah dan rasa yang lezat. Bubur Ayam Abah Odil memiliki slogan “Rasa Bicara Sejak Suapan Pertama” disamping itu Bubur Ayam Abah Odil memiliki kemasan yang elegan dan menarik dibandingkan dengan competitor sejenisnya. 
3.3 Konsep Perancangan
Dalam konsep perancangan Corporate identity dan Visual Merhandising kedai Bubur ayam abah odil sebagai pedoman utama dengan membawa unsur modern untuk mencapai hasil yang elegan dan menujukan identitas Bubur Ayam tanpa kuah, dimana Bubur Ayam Abah Odil merupakan dagangan siap saji untuk kalangan menengah sampai dengan menengah keatas, dalam konsep perancangan ini desain dari Bubur Ayam Abah Odil akan disesuaikan dengan style orang – orang yang berada disekitar Abah Odil.
3.4 Elemen Estetis Visual
Elemen Estetis Visual yang digunakan untuk pembuatan media promosi Bubur Ayam Abah Odil
3.4.1 Warna
	Warna memiliki kekuatan untuk mempresentasikan sebuah produk dan warna mampu mempengaruhi citra seseorang yang melihatnya. Masing – masing warna mampu memberikan respon psikologis, utuk itu dalam pembuatan media promosi Bubur Ayam Abah Odil Akan menggunakan warna Coklat untuk menunjukan identitas modern dan Orange menunjukan kehangatan dan kesegaran agar media promosi terlihat hidup dan putih akan menunjukan nilai yang bernilai kebersihan dan kesucian.
3.4.2 Layout
Layout adalah penyusunan dari elemen – elemen desain yang berhubungan kedalam sebuah bidang sehingga membentuk susunan artistik dan menampilkan keindahan secara fokus ke bagian inti pesan . Layout yang digunakan dalam mempromosikan Bubur Ayam Abah Odil jenis layout yang digunakan lebih menekankan Emphasis yaitu penekanan bagian – bagian tertentu.
3.4.3 Tipografi
Dalam hal ini tipografi yang digunakan untuk mempromosikan Bubur Ayam Abah Odil adalah jenis Font yang mudah dibaca sehingga memberikan kesan simple yang tetap terlihat modern, konsep ini sesuai dengan konsep Rumah Makan Bubur Ayam Abah Odil,
3.5 Proses Pra Produksi
Proses Pra Produksi merupakan salah satu tahap dalam proses pembuatan produk. Pada tahap ini dilakukan sejumlah persiapan diantaranya meliputi thumbnail dan roght layout.
3.5.1 Thumbnail dan Rough Layout
Thumbnail adalah salah satu konsep sketsa kasar yang digunakan sebagai acuan dalam membuat sebuah produk sedangkan Rough Layout sendiri adalah salah satu sketsa halus yang telah diseleksi dari thumbnail  dan pada Rought Layout merupakan penjelasan detail dari thumbnail.


4.1 Produksi
		Pada bab produksi ini akan dijelaskan tentang proses bagaimana membuat perancangan Corporate Identity dan perancangan Visual Merchandising Bubur Ayam Abah Odil. Dalam proses implementasi perancangan corporate identity dan visual merchandising Bubur Ayam Abah Odil ini akan dibahas : 
a. Pengambilan Objek Gambar
		Makanan merupakan salah satu element yang kuat dalam menunjukan dan memperkenalkan identitas sebuah makanan, food fotografi yang menggunakan makanan sebagai sebagai objek pemotretan.
b. Proses Digitalisasi
Adalah bagian dari mendigitalisasikan dari hasi rought layout
4.2 Pasca Produksi
Dalam paska produksi menjelaskan tentang apa yang telah dikerjakan setelah semua proses produksi selesai. Dimana dalam tahap ini pendistribusian produk sesuai dengan segmentasi dan kepada target konsumen yang sudah ditentukan untuk menguji hasil dari media yang telah dibuat.

4.2.1 Publikasi
menyalurkan produk Bubur Ayam Abah Odil kepada konsumen. Proses penyaluran harus dilakukan dengan tepat agar produsen mendapatkan keuntungan dari kegiatan distribusi.
4.2.2 Pengujian Efektifitas
Dalam tahap validasi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana data penelitian mencerminkan hasil data yang tepat dan akurat pada perancangan corporate identity dan Visual Merchandising Bubur Ayam Abah Odil. Dimana validasi dilakukan dengan cara pengisian kiosioner yang berisi pertanyaan sesuai dengan hasil akhir Corporate Identity dan Visual Merchandising. Angget ini menggunakan metote skala Guttman bila ingin memperoleh jawaban yang tegas dan konsisten terhadap suatu masalah yang ditanyakan.
Untuk mengetahui seberapa layak produk yang dibuat maka dibuatlah beberapa pertanyaan yang dibuat untuk pengujian.

4.3 Pameran
Pameran merupakan kegiatan untuk menunjukan karya supaya dapat diapresiasi oleh pengunjung berikut konsep pameran, Floorplan dan media publikasi 
4.3.1 Konsep Pameran
Konsep Pameran bubur Ayam Abah Odil nantinya akan dibuat seolah olah seperti Foodcourt dengan memberikan bacgroud dinding memnggunakan bentuk – bentuk lingkaran,
4.3.2  Floorplan denah pameran
4.3.3  Media Publikasi
Media distribusi menggunakan media sosial sebagai peran utama, selain itu juga menggunakan media cetak poster pameran yang akan ditempelkan ke berbagai lokasi agar informasi kegiatan pameran tersampaikan.


5.1 Kesimpulan
Corporate Identity dan Visual Merchandising Bubur Ayam Abah Odil ini dibuat berdasarkan masalah karena kurangnya konsistensi identitas dari Bubur Ayam Abah Odil.
Proses Pembuatan Corporate Identity ini secara garis besarnya dimulai dari riset, konsep, analisis,thumbnail dan rough layout kemudian terakhir mendigitalisasikan, hasil yang ditemukan selama proses tersebut memperoleh hasil dengan gaya modern yang di tuangkan dalam layout dari dasar bentuk geometri. 
Setelah diuji coba kepada responden di konsumen Bubur Ayam Abah Odil diperoleh hasil…. ?. hasil tersebut mendapat tanggapan baik dan dapat dijadikan sebagai media promosi.

5.2 Saran
Guna memperbaiki serta meningkatkan hasil yang lebih baik maka disarankan penelitian selanjutnya adalah :
1. Disarankan kedepannya lebih memperkuat identitas Bubur Ayam Abah odil lebih dalam lagi dengan mengangkut corporate identity yang belum dibuat didalam laporan tugas akhir ini.
2. Diharapkan nantinya dapat meningkatkan promosi Bubur Ayam Abah Odil menggunakan photo produk dengan hasil yang lebih bagus dan dapat memperkuat identitas Bubur Ayam tanpa kuah.
3. Selanjutnya penulis juga berharap dapat dikembangkan media promosi atau media informasi menggunakan Vidio.
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