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ABSTRAK

Pariaman culture everyweek merupakan sebuah event wisata budaya yang
berbentuk pertunjukan. PCE ini diadakan setiap sabtu sore di tempat wisata tepi
pantai kota pariaman. Menurut dinas pariwisata dan budaya kota pariaman selaku
penanggung jawab dan pelaksana, PCE ini memiliki dua tujuan yaitu untuk
melestarikan seni budaya minang oleh generasi muda dan sebagai daya tarik
wisatawan untuk berkunjung kekota pariaman. Namun permasalahan terdapat pada
tujuan kedua yang belum tercapai, yang mana dapat dilihat dari sedikitnya jumlah
partisipan maupun tingkat awareness dari masyarakat dan wisatawan itu sendiri.
Solusi yang penulis tawarkan dalam permasalahan ini adalah perancangan visual
branding dengan tujuan membuat strategi yang baik dan memperbaiki visual identity
guna meningkatkan brand awareness. Metode perancangan yang penulis gunakan
dalam perancangan visual branding pertunjukan pariaman culture everyweek ini
adalah design thingking yang terdiri dari 5 tahapan yaitu emphatize, define, idea,
prototype, dan testing. Metode analisis data menggunakan analisis SWOT. Dalam
proses perancangan menggunakan strategi AIDCA, dan perancangan visual identity.
Pemilihan website sebagai media utama dikarenakan website dapat menyampaikan
informasi yang jelas, lengkap dan meluas sehingga dapat menjangkau target audiens
dan dapat menjadi solusi bagi permasalahan yang ada.

Kata Kunci: Visual Branding, Pariaman Culture Everyweek, Website
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kota Pariaman merupakan salah satu kota di Provinsi Sumatera Barat
yang berada di pantai barat pulau sumatera dan berbatasan langsung dengan
Samudera Hindia dan Kabupaten Padang Pariaman. Kota ini merupakan hasil
pemekaran dari Kabupaten Padang Pariaman yang terbentuk pada 2 Juli 2002.
Kota Pariaman memiliki banyak potensi untuk dikembangkan terutama dalam
bidang pariwisata, baik wisata alam, sejarah, kuliner dan budaya. Bidang
pariwisata memang menjadi sektor unggulan untuk di kembangkan di Kota
Pariaman, karena sebagian besar pendapatan masyarakat Kota Pariaman berasal
dari bidang pariwisata. Dengan banyaknya potensi di bidang pariwisata tersebut,
ini mendorong berbagai kegiatan event yang diselenggarakan untuk mengenalkan
dan mempromosikan berbagai potensi tersebut. Salah satu kegiatan atau event di
bidang pariwisata budaya yang penulis bahas dalam perancangan ini adalah
pertunjukan Pariaman Culture Everyweek.

Pariaman Culture Everyweek atau PCE merupakan sebuah kegiatan yang
diadakan oleh pemerintah Kota Pariaman. PCE ini sudah dilaksanakan selama
tiga tahun terakhir, dimulai pada tahun 2020, 2021, dan 2022. Kegiatan ini
bertujuan untuk membina dan melestarikan kesenian dan budaya bagi generasi

muda, serta menjadi atraksi wisata, sehingga menambah minat orang yang



berkunjung ke Kota Pariaman. PCE ini diadakan setiap sabtu sore dan akan
menampilan kesenian-kesenian Khusus daerah minang, seperti tari piring, tari
indang, gandang tasa dan penampilan sanggar yang diisi oleh sanggar tari,
komunitas , BUMN, sekolah-sekolah dan ormas yang ada di Kota Pariaman.
Keunggulan dari PCE ini adalah pertunjukan budaya yang dapat disaksikan secara
gratis di akhir pekan sambil menikmati sunset kota pariaman. Melalui PCE ini
Diharapkan dapat memberikan dampak postif terhadap peningkatan sektor
pariwisata dan menunjang peningkatan ekonomi masyarakat di masa pandemi ini.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan bapak Surya Hariyanto P
pada jumat 7 oktober 2022 selaku Tim perancang program disparbud pariaman
mengatakan bahwa. tujuan dibentuknya program Pariaman culture everyweek
adalah melestarikan budaya oleh generasi muda dan sebagai daya tarik bagi
wisatawan yang hadir ke kota pariaman, Namun pada tujuan kedua ini belum
tercapai, Hal ini dapat dilihat dari sedikitnya jumlah partisipan maupun tingkat
awareness dari masyarakat itu sendiri. Ini menandakan bahwasanya PCE ini
masih belum diketahaui oleh masyarakat dan wisatawan secara luas. Promosi
yang dilakukan oleh disparbud kota pariaman bisa dikatakan belum optimal.
Media yang digunakan dalam promosi masi berupa instagram dan facebook,
belum adanya website resmi untuk memberikan informasi secara lengkap kepada
target audiens, visual identity sebagai identitas event, serta penggunaan media
visual pendukung yang mampu menarik perhatian target audiens sehingga

membuat promosi ini kurang optimal. Dalam hal ini pihak Disparbud Kota



Pariaman ingin mulai serius untuk memperhatikan. program ini, Maka dari itu
penulis memiliki solusi melalui perancangan Visual Branding Pariaman Culture
Everyweek dengan tujuan membuat strategi yang baik serta memperbaiki visual
identity untuk meningkatkan brand awareness dan di aplikasikan dalam media
utama website dalam bentuk prototype.

Dalam perancangan ini stakeholder yang akan menaungi adalah Dinas
Pariwisata dan Budaya Kota Pariaman. Nantinya segala bentuk rancangan Visual
Branding yang penulis buat akan diimplementasikan ke masyarakat luas oleh
mereka. Mereka juga membantu sebagai pendukung data primer dalam
perancangan ini. Perancangan tersebut akan dirancang secara komunikatif agar
mudah di mengerti oleh audiens. Maka dari itu, berdasarkan paparan diatas

“«

penulis mengangkat karya akhir ini dengan judul Visual Branding
Pertunjukan Pariaman Culture Everyweek Guna Meningkatkan Brand

Awareness”.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang yang telah dikemukakan. Ditemukan
beberapa masalah yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:
1. Sepinya pengunjung yang hadir dikarenakan masih banyak masyarakat dan
wisatawan yang belum mengetahui serta rendahnya tingkat awareness

tentang Pariaman Culture Everyweek.



2. Belum optimalnya usaha promosi oleh Disparbud Kota Pariaman selaku
pelaksana Pariaman Culture Everyweek.

3. Belum adanya Visual Branding Pariaman Culture Everyweek yang baik untuk
meningkatkan brand awareness.

4. Belum adanya website resmi pariaman culture everyweek sebagai media

informasi lengkap bagi para pengunjung.

C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah yang dikemukakan di atas.
Memperkenalkan dan meningkatkan ketertarikan masyarakat dan wisatawan
serta meningkatkan Brand Awareness terhadap Pariaman Culture Everyweek ini,
Maka penulis membatasi masalah pada perancangan Visual Branding Pertunjukan

Pariaman Culture Everyweek.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah diatas, maka penulis mencoba merumuskan
masalah yaitu; bagaimana merancang Visual Branding pariaman Culture
Everyweek ini untuk membentuk strategi yang baik serta memperbaiki visual
identity untuk meningkatkan brand awareness dan di aplikasikan pada media

utama website dalam bentuk prototype.



E. Orisinalitas
Perancangan Visual Branding Pariaman Culture Everyweek ini dibuat
berdasarkan data-data yang penulis dapat dilapangan. Permasalahan yang
diangkat penulis sesuai dengan fakta dan tidak mengada-ngada, serta jauh dari

duplikasi dan penjiplakan.

F. Tujuan Perancangan
Adapun tujuan dari perancangan Visual Branding ini untuk membuat
strategi yang baik serta memperbaiki visual identity untuk meningkatkan brand
awareness, dan di aplikasikan dalam media utama website dn media pendukung

dalam bentuk prototype.



