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“Today is today, Tommorow is tommorow” 
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RINGKASAN 

Desain Visual Branding merupakan upaya dalam meningkatkan hasil dalam suatu 

produk. Salah satunya adalah melalui media video mapping, video mapping 

merupakan salah satu bentuik media yang mempunyai ciri khas tersendiri karena 

menggunakan pengaplikasian teknologi modern sehingga pesan yang disampaikan 

mudah dipahami melalui visual tersebut. Video mapping dapat menambah warna 

dan daya tarik audience dalam suatu pertunjukan, salah satunya pertunjukan musik,  

dikota Solo sendiri terdapat banyak komunitas musik, diantaranya adalah Solo 

Rumble Crew yang berdasar genre musik keras dan alternatif.  

Solo Rumble Crew sendiri sering terlibat dalam perkembangan musik dikota Solo, 

mereka juga mepunyai sebuah acara rutin tersendiri dalam mengembangkan 

komunitas mereka, acara Solo Rumble Crew tersebut adalah Party Program, pada 

dasarnya acara tersebut sudah bertajuk 39 kali dari Party Program 01 sampai Party 

Program 39, berbagai band pun sudah diundang dalam acara tersebut. Seiring 

berkembangnya acara Party Program semakin banyak orang yang tahu tentang 

acara tersebut, sehingga perlu diperbarui dalam hal visual branding agar dapat 

menngkatan kualitas acara yang diadakan, salah satunya adalah visual branding 

melalui video mapping. Berdasar uraian diatas, mendorong penulis untuk 

merancang visual branding Party Program dari komunitas Solo Rumble Crew ini. 

 

Kata Kunci : Visual, Branding, Mapping, Musik, Hardcore. 
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ABSTRAK 

Visual Branding Design is an effort to improve a product such as video 

mapping media. Video mapping is a media that has its characteristics because 

it applies modern technology so that messages are easily understood through 

visuals. Video mapping can add color and interest to the audience in a 

performance similar to a musical performance. There are many music 

communities such as the Solo Rumble Crew with hardcore and alternative 

music genres in Solo. 

Solo Rumble Crew is often involved in the growth of music in the Solo. They 

also have a regular event to develop the community. The Solo Rumble Crew 

event is a party program with 39 parties from program party 01 to 39. Various 

bands have been invited to the event. The developing party program event 

makes it famous, so new visual branding is needed to improve the quality of 

the event. An effort is using visual branding through video mapping. Based 

on the explanation, the author designed the visual branding for the party 

program from the Solo Rumble Crew community. 
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