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11-07-2026 Penelitian ini bertujuan merancang grafiti karakter

SIDNATWO sebagai identitas visual Café Saxio di Kota
Malang. Metode yang digunakan adalah kualitatif
deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui
observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi pustaka.
Analisis dilakukan menggunakan metode SWOT dan
Unique Selling Proposition (USP), sedangkan proses
perancangan menerapkan metode Design Thinking yang
meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan
test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
grafiti karakter SIDNATWO mampu merepresentasikan
konsep urban Café Saxio serta memperkuat identitas
visual melalui pengaplikasian pada dinding interior dan
media pendukung. Berdasarkan hasil validasi owner dan
uji coba kepada pengunjung, desain dinilai layak
diterapkan karena mampu meningkatkan daya tarik
visual, memperkuat citra kafe, dan memberikan
pengalaman ruang yang lebih menarik. Perancangan ini
diharapkan dapat menjadi referensi dalam pemanfaatan
grafiti sebagai media komunikasi visual dan strategi
branding pada ruang komersial.

Kata Kunci: Grafiti, Identitas Visual, Café Saxio, Design Thinking, Branding.

ABSTRACT : Visual identity is an important element in
building the image of a café. Graffiti, as a form of street art, has
the potential to function as a visual communication medium
while strengthening the character of commercial spaces. This

405



Indah Sahputri, “Representasi Grafiti Karakter Sidnatwo
Sebagai Identitas Visual Cafe Saxio Di Kota Malang”

study aims to design the SIDNATWO graffiti character as the
visual identity of Café Saxio in Malang. The research employed
a descriptive qualitative method using observation, interviews,
documentation, and literature review. Data were analyzed
using SWOT and Unique Selling Proposition (USP), while the
design process applied the Design Thinking approach
consisting of empathize, define, ideate, prototype, and test. The
results show that the SIDNATWO graffiti successfully
represents Café Saxio's urban concept and strengthens its
visual identity through its application to interior walls and
supporting media. Validation by the café owner and visitor
responses indicated that the design effectively enhanced visual
appeal, reinforced brand identity, and created a more engaging
spatial experience. This study demonstrates the potential of
graffiti as a visual communication medium and branding
strategy for commercial spaces.

Keywords: Graffiti, Visual Identity, Café Saxio, Design Thinking, Branding.

PENDAHULUAN

Perkembangan industri kreatif mendorong pelaku usaha untuk membangun identitas
visual yang mampu membedakan suatu merek dari kompetitor. Dalam bidang Desain
Komunikasi Visual (DKV), identitas visual tidak hanya diwujudkan melalui logo atau media
promosi, tetapi juga dapat diterapkan pada elemen ruang yang membentuk pengalaman
visual bagi konsumen. Salah satu pendekatan yang mulai berkembang adalah pemanfaatan
seni grafiti sebagai bagian dari strategi branding pada ruang komersial.

Grafiti merupakan bentuk seni visual yang lahir dari budaya urban dan berkembang
sebagai media ekspresi serta komunikasi visual. Seiring perkembangan industri kreatif, grafiti
tidak lagi dipandang hanya sebagai tindakan vandalisme, tetapi telah menjadi karya seni yang
memiliki nilai estetika, identitas budaya, dan potensi sebagai media branding. Penerapan
grafiti pada ruang komersial mampu menciptakan karakter ruang yang unik, meningkatkan
daya tarik visual, serta memberikan pengalaman berbeda bagi pengunjung (Evans, 2025).

Salah satu seniman grafiti di Kota Malang adalah SIDNA, yang dikenal melalui
karakter visual SIDNATWO dengan gaya ilustrasi yang ekspresif dan mudah dikenali.
Namun, karya-karya SIDNA masih lebih banyak dikenal di kalangan komunitas grafiti
sehingga diperlukan media yang mampu memperluas apresiasi masyarakat terhadap
karakter tersebut. Di sisi lain, Café Saxio merupakan kafe yang mengusung konsep urban dan
sedang melakukan pembaruan identitas visual melalui proses re-opening. Kondisi tersebut
menjadi peluang untuk mengintegrasikan karakter grafiti SIDNATWO sebagai identitas
visual yang mampu memperkuat citra Café Saxio sekaligus memperkenalkan karya seniman
lokal kepada masyarakat.

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking karena mampu menghasilkan
solusi desain yang berorientasi pada kebutuhan pengguna melalui tahapan empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Selain itu, analisis SWOT dan Unique Selling Proposition (USP)
digunakan untuk mengidentifikasi kondisi internal dan eksternal serta menentukan keunikan
visual yang akan dikembangkan. Dengan pendekatan tersebut, penelitian ini bertujuan
merancang grafiti karakter SIDNATWO sebagai identitas visual Café Saxio sehingga mampu
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memperkuat branding, menciptakan pengalaman ruang yang menarik, serta meningkatkan
daya tarik pengunjung.

METODE PENELITIAN (PERANCANGAN)

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan
perancangan Desain Komunikasi Visual (DKV). Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi pustaka. Observasi dilakukan di Café Saxio
untuk mengidentifikasi kondisi interior dan kebutuhan visual ruang. Wawancara dilakukan
kepada pemilik Café Saxio dan seniman grafiti SIDNA untuk memperoleh informasi
mengenai konsep kafe, karakter visual, serta kebutuhan identitas visual. Dokumentasi
digunakan untuk merekam kondisi lokasi, proses perancangan, dan hasil implementasi,
sedangkan studi pustaka dilakukan untuk memperoleh landasan teori mengenai grafiti,
identitas visual, branding, dan Design Thinking.

Analisis data menggunakan metode SWOT untuk mengidentifikasi kekuatan,
kelemahan, peluang, dan ancaman, serta metode USP untuk menentukan keunikan Café Saxio
sebagai dasar pengembangan konsep visual. Proses perancangan menggunakan metode
Design Thinking yang terdiri atas lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan
test. Tahapan tersebut digunakan sebagai acuan dalam menghasilkan desain grafiti yang
sesuai dengan karakter Café Saxio dan kebutuhan pengguna.

KERANGKA TEORETIK

Penelitian ini didasarkan pada teori Desain Komunikasi Visual (DKV) yang
memandang identitas visual sebagai media komunikasi yang mampu menyampaikan
karakter, nilai, dan citra suatu merek kepada khalayak. Identitas visual dibangun melalui
pengolahan elemen-elemen visual seperti ilustrasi, warna, tipografi, dan komposisi sehingga
mampu menciptakan diferensiasi serta memperkuat branding (Rustan, 2017).

Graffiti sebagai bagian dari street art berkembang tidak hanya sebagai media ekspresi,
tetapi juga sebagai media komunikasi visual yang memiliki nilai estetika dan identitas
budaya. Dalam konteks ruang komersial, graffiti dapat dimanfaatkan sebagai elemen interior
yang mampu membangun pengalaman visual, meningkatkan daya tarik ruang, dan
memperkuat karakter sebuah merek (Evans, 2025).

Proses perancangan menggunakan pendekatan Design Thinking yang dikemukakan
oleh Brown (2009), yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pendekatan ini dipilih
karena berorientasi pada kebutuhan pengguna serta menghasilkan solusi desain yang inovatif
melalui proses eksplorasi dan evaluasi secara bertahap.

Sebagai dasar penyusunan strategi desain, penelitian ini menggunakan analisis

Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats (SWOT) untuk mengidentifikasi kondisi
internal dan eksternal Café Saxio, serta analisis Unique Selling Proposition (USP) untuk
menentukan keunikan utama yang menjadi pembeda dibandingkan kompetitor. Hasil kedua
analisis tersebut menjadi dasar dalam merumuskan konsep visual grafiti karakter
SIDNATWO sebagai identitas visual Café Saxio.
Berdasarkan landasan teori tersebut, penelitian ini menghasilkan perancangan identitas visual
yang mengintegrasikan karakter graffiti SIDNATWO dengan konsep urban Café Saxio
melalui penerapan karya graffiti pada interior ruang dan media pendukung sehingga mampu
memperkuat branding serta memberikan pengalaman visual yang khas bagi pengunjung.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Empathize

Tahap empathize dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk
memahami kebutuhan Café Saxio sebagai objek perancangan. Hasil observasi menunjukkan
bahwa Café Saxio mengusung konsep urban, namun belum memiliki identitas visual yang
mampu menjadi ciri khas interior. Wawancara dengan pemilik kafe mengungkapkan
kebutuhan akan elemen visual yang mampu memperkuat branding serta memberikan
pengalaman ruang yang berbeda bagi pengunjung. Sementara itu, wawancara dengan SIDNA
menunjukkan bahwa karakter SIDNATWO memiliki gaya visual yang ekspresif dan sesuai
dengan konsep urban yang diinginkan.

e

" Gambar 1. Kondisi Interior Café Saxio Sebelum Perancangein

2. Tahap Define

Tahap define bertujuan merumuskan permasalahan utama berdasarkan hasil analisis
SWOT dan USP. Analisis SWOT menunjukkan bahwa Café Saxio memiliki kekuatan berupa
konsep urban dan kolaborasi dengan seniman graffiti SIDNA, sedangkan kelemahan
utamanya adalah belum adanya identitas visual yang konsisten. Di sisi lain, tren desain
interior bertema urban menjadi peluang untuk membangun branding yang lebih kuat,
meskipun masih terdapat stigma negatif terhadap graffiti.
Ringkasan Analisis SWOT

Strength Konsep urban dan kolaborasi dengan SIDNA.
Weakness Belum memiliki identitas visual yang kuat.

Opportunity Tren interior bertema urban dan media sosial.
Threat Persaingan kafe dan stigma terhadap graffiti.

Analisis USP menunjukkan bahwa karakter SIDNATWO menjadi pembeda utama Café
Saxio dibandingkan kompetitor. Penggunaan karakter graffiti sebagai elemen utama interior
memberikan nilai artistik sekaligus memperkuat identitas merek.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, solusi yang dirumuskan adalah merancang grafiti
karakter SIDNATWO sebagai identitas visual Café Saxio untuk memperkuat branding dan
meningkatkan pengalaman visual pengunjung.
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3. Tahap Ideate

Tahap ideate menghasilkan konsep visual yang menggabungkan karakter SIDNATWO
dengan tema urban street art. Konsep ini diwujudkan melalui ilustrasi karakter, komposisi
grafiti, warna kontras, dan tipografi bergaya graffiti yang mencerminkan kreativitas, ekspresi,
dan semangat anak muda.

Dominasi warna hitam, putih, merah, kuning, dan biru dipilih untuk memberikan kesan
dinamis sekaligus menarik perhatian. Penempatan karakter pada dinding utama dirancang
sebagai focal point sehingga mampu memperkuat identitas ruang dan menjadi daya tarik
visual bagi pengunjung.

Gambar 2. Konsep Visual Perancangan

4. Tahap Prototype

Tahap prototype merupakan proses visualisasi konsep ke dalam bentuk nyata. Sketsa yang
telah disusun kemudian didigitalisasi menggunakan perangkat lunak desain untuk
menentukan komposisi warna, proporsi karakter, dan tata letak sebelum diaplikasikan pada
media tembok.

Proses implementasi dimulai dengan persiapan permukaan dinding, pembuatan sketsa,
pewarnaan menggunakan cat semprot (spray paint), penambahan detail, serta tahap finishing.
Selain diaplikasikan pada dinding utama, identitas visual juga diterapkan pada media
pendukung berupa buku menu dan neon box guna menjaga konsistensi branding Café Saxio.

Gambar 3. Proses Digitalisasi Desain
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Gambar 4. Proses Penéerjaan Graffiti
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Gambar 5. Hasil Akhir Graffiti

5. Tahap Test

Tahap test dilakukan melalui validasi oleh pemilik Café Saxio dan penyebaran kuesioner
kepada pengunjung menggunakan Google Form. Penilaian difokuskan pada aspek
kesesuaian konsep, estetika visual, fungsi branding, dan daya tarik ruang.

Tabel 1. Hasil Validasi

Aspek Skor Kriteria
Aspek Desain Visual 5 Sangat layak
Aspek Karakter Grafiti Sidnatwo 5 Sangat layak
Aspek kesesuaian Media 5 Sangat layak
Total Skor 15 Sangat layak
SIMPULAN DAN SARAN
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=

Perancangan grafiti karakter SIDNATWO sebagai identitas visual Café Saxio berhasil
menghasilkan sebuah konsep visual yang mampu merepresentasikan karakter urban yang
diusung kafe. Proses perancangan menggunakan metode Design Thinking yang terdiri atas
tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test, sehingga desain yang dihasilkan sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan karakter ruang. Berdasarkan hasil analisis SWOT dan
USP, penerapan grafiti pada interior Café Saxio memiliki keunggulan sebagai media
komunikasi visual yang tidak hanya memberikan nilai estetika, tetapi juga memperkuat
identitas merek dan meningkatkan daya tarik pengunjung. Hasil validasi oleh owner serta
uji respon pengunjung menunjukkan bahwa desain grafiti dinilai layak diterapkan karena
mampu menciptakan pengalaman visual yang menarik serta memperkuat citra Café Saxio
sebagai kafe dengan konsep urban.

Simpulan

Saran

Perancangan ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pelaku usaha maupun desainer
dalam memanfaatkan grafiti sebagai bagian dari identitas visual ruang komersial. Café Saxio
disarankan untuk mengembangkan identitas visual yang telah dirancang pada berbagai
media promosi, merchandise, dan platform digital agar konsistensi branding semakin kuat.
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penerapan seni jalanan (street art)
pada berbagai jenis ruang komersial lainnya serta mengkaji pengaruhnya terhadap citra
merek dan pengalaman pengguna.
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