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Abstract.  There are 2.54 million people or the equivalent of 30.12% of the total national unemployment who are young 

people. So, to reduce the unemployment rate among young people, creative entrepreneurship skills are developed 

through graphic design. With graphic design skills, it can be developed as souvenirs or merchandise by designing 

graphic designs on t-shirts that highlight the characteristics of the city of Solo. The aim of this research is to develop a 

design concept for a t-shirt design typical of the city of Solo which has a unique design by developing new ideas that are 

able to attract the attention of the public, and can make a branding characteristic of the city of Solo as a souvenir, 

souvenir or merchandise. The method used is SWOT analysis and prototype model. The stages of the prototype model 

include: (1) gathering user needs; (2) prototype design; and (3) prototype evaluation. The results of this research are t-

shirt designs that reflect the city of Solo in particular, so that it can be an opportunity to create t-shirt designs that 

become souvenirs from the city of Surakarta and become a brand for the Surakarta city government. The challenge in 

making this design is that there are many icons that can be developed into coas designs, and there are similar products 

using the Surakarta city design concept. 
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Abstrak. Terdapat sebanyak 2,54 juta orang atau setara 30,12% dari total pengangguran nasional adalah anak muda. 

Sehingga untuk mengurangi tingkat pengangguran pada anak muda dilakukan pengembangan skil kreative enterpreneure 

melalui desain grafis. Dengan skill desain grafis dapat dikembangkan  sebagai souvenir atau merchandise dengan 

perancangan desain grafis pada kaos yang mengangkat ciri khas kota solo. Tujuan penelitian ini adalah sebagai 

pengembangan konsep rancangan desain kaos ciri khas Kota Solo yang memiliki keunikan desain dengan 

pengengembangan ide-ide baru yang mampu menarik perhatian masyarakat, serta dapat menjadikan sebuah branding ciri 

khas kota solo sebagai oleh-oleh, souvenir atau merchandise. Metode yang digunakan adalah analisis SWOT dan model 

prototype. Adapun tahapan model prototype meliputi: (1) pengumpulan kebutuhan pengguna; (2) perancangan prototype; 

dan (3) evaluasi prototype. Hasil penelitian ini berupa desain kaos yang mencerminkan kota Solo secara khusus, sehingga 

dapat menjadi peluang untuk mencipkan karya desain kaos yang menjadi souvenir dari Kota Surakarta dan menjadi brand 

dari pemerintah kota surakarta. Tantangan dalam pembuatan desain ini adalah adanya banyak ikon yang dapat 

dikembangkan menjadi desain koas, dan adanya produk serupa dengan menggunakan konsep desain kota surakarta. 

Kata Kunci: Desain kaos, Souvenir, Kota Solo 
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PENDAHULUAN 

Industri kreatif memiliki peran dalam inovasi dan pertumbuhan ekonomi negara, termasuk di Indonesia. Industri 

kreatif telah banyak membantu dalam proses percepatan inovasi, efisiensi produk, serta perluasan pasar [1]. Salah 

satu sektor penting dalam industri kreatif yang mampu menjadi kekuatan ekonomi baru ialah melalui optimalisasi 

ide kreatif, bakat individu, keterampilan serta inovasi yang digunakan dalam konsep penerapan ekonomi baru dalam 

menghasilkan produk sebagai bentuk upaya memajukan perekonomian [2][3][2]. Dengan mengikuti serta 

menerapkan industri keratif seseorang dapat menjalankan usaha sendiri serta dapat menciptakan lapangan pekerjaan 

baru [4].  

Bidang industri kreatif yang memiliki peran penting ialah desain grafis [5]. Desain grafis banyak digunakan 

dalam pembuatan desain kemasan, periklanan atau pemasaran dengan memberikan konten visual yang menarik [6]. 

Selain itu, desain grafis dapat memunculkan inovasi serta ide kreatif agar produk yang dihasilkan bisa bersaing 

dengan produk unggulan [7]. Penggunaan desain, juga sangat banyak dipelajari oleh anak muda untuk 

mengembangkan bakat seni yang dimiliki [8].  

Berdasarkan data UNICEF Indonesia terdapat 46 juta remaja atau sebanyak 18% dari populasi Indonesia yang 

menjadikan Indonesia mendapatkan bonus demografi atau youth bulge [9]. Remaja memiliki peran penting dalam 

pembangunan berkelanjutan negara dan sebagai sumber daya manusia masa depan. Namun, masih ada 21% remaja 

indonesia yang tidak memiliki pendidikan, pekerjaan atau mendapatkan pelatihan yang mengakibatkan tingkat 

pengangguran kaum muda sebanyak 2,54 juta orang atau setara 30,12% dari total pengangguran nasional.  Dengan 

tingginya tingkat pengagguran anak muda, Indonesia menempati urutan ke dua di ASEAN dengan jumlah 16% [10] 

[11]. 

Menpora Dito Ariotedjo meyatakan bahwa untuk mengurangi tingkat pengagguran anak muda di Indonesia salah 

satunya dengan program kewirausahaan [12]. Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi, mempermudah anak 

muda untuk mempelajari literasi digital yang dapat memunculkan ide-ide kreatif yang bila terus diasah dan 

dikembangkan akan menjadikan anak memiliki skill kreatif enterprenur atau jiwa wirausaha yang kreatif [13].   

Salah satu skill kreatif yang dimiliki oleh anak muda yaitu desain grafis. Dengan banyaknya software yang 

ditawarkan serta gratis menjadikan banyak anak yang memiliki skill tersebut. Selain itu, dengan perkembangan 

teknologi yang pesat menjadikan akses informasi semakin mudah untuk didapatkan [14][15]. Dengan 

menggabungkan skill kerativitas dan perkembangan teknologi akan dapat mengembangkan ekonomi kreatif serta 

banyak menyerap tenaga kerja dalam proses produksinya. Peluang usaha yang bisa dihasilkan dari desain grafis 

seperti percetakan, internet, konsultan desain, penerbitan, media cetak atau elektronik, fotografi dan ilustrasi dan 

sebagainya [16]. Salah satu pemanfaatan desain grafis adalah dalam fotografi atau ilustrasi sebagai usaha dalam 

pembuatan berbagai souvenir atau merchandise. Barang yang dapat digunakan sebagai souvenir atau merchandise 

adalah kaos, gantungan kunci, tas, tambler dan sebagainya.  

Baju kaos atau t-shirt adalah jenis pakaian yang menutupi sebagaian lengan, seluruh dada, bahu, dan perut. 

Biasanya kaos tidak memiliki kancing, kerah, ataupun saku serta berlengan pendek (melewati bahu hingga siku) dan 

berleher bundar [17][18]. Baju kaos banyak diminati oleh masyarakat karena memiliki daya tarik tersendiri dimana 

kaos dapat di berikan gambar atau tulisan dengan bebas melalui sablon. Selain itu, penggunaan kaos sangat 

bervariatif baik untuk pakaian santai atau untuk dipadukan dengan pakaian lain. Kaos juga termasuk jenis pakaian 

yang memiliki harga relatif murah [19][20].  

Baju kaos polos agar lebih menarik dapat diberikan desain grafis dengan sablon. Desain grafis ini bersifat bebas 

diberikan sesuai dengan keinginan. Salah satunya dengan memberi desain ciri khas suatu daerah, yang menjadikan 

daerah tersebut memiliki sebuah souvenir atau merchandise, seperti pada kaos ciri khas daerah Surabaya (CAK 

CUK), Bali (JOGER), dan jogja (DAGADU) [18]. Pembuatan souvenir atau merchandise dari ciri khas daerah 

menjadi salah satu usaha desain dengan peluang bisnis yang besar, selain itu usaha tersebut menjadi oleh-oleh ciri 

khas  daerah. Dalam hal ini daerah yang dapat menjadi peluang besar adalah Kota Solo atau Surakarta. Kota ini 

dipilih karena belum memiliki brending kaos ciri khas Kota Solo. 

Kota Solo atau disebut juga  Kota Surakarta merupakan salah satu Kota yang ada di Provinsi Jawa Tengah. Solo 

menjadi pusat pengembangan seni dan budaya jawa, yang didalamnya terdapat keraton kasunanan surakarta dan  

pura mangkunegaran. Selain sebagai pusat seni dan budaya, solo juga memiliki banyak destinasi wisata yang  

favorit, seperti taman balaikambang, museum radya pustaka, museum batik danar hadi, solo safari,  dan pracima tuin 

[21][22]. Hal tersebut membuat jumlah wisatawan yang berkunjung di solo bertambah 2 kali lipat pada tahun 2023 
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dengan jumlah pengunjung sebanyak 5.5 juta orang [23]. Dengan banyaknya wisatawan yang berkunjung akan 

menarik minat pengetahuan terkait ciri khas yang dimiliki Solo.  

Ciri khas Solo sangatlah beragam mulai dari wisata budaya, sejarah maupun kuliner yang sangat beragam. 

Terdapat banyak tempat bersejarah yang menjadi ikon kota solo seperti bangunan kraton kasunanan surakarta, pura 

mangkunegara, tugu lilin. Kemudian ciri khas dalam hal kuliner yang perlu dicoba adalah nasi liwet, timlo sastro, 

serabi notosuman, intip dan sebagainya. Dalam hal transportasi solo memiliki ciri khas dengan memiliki armada 

transportasi tradisional yaitu becak dan sepur klutuk jaladara atau kereta uap jaladara [22][24]. Tujuan penelitian ini 

adalah sebagai pengembangan konsep rancangan desain kaos ciri khas Kota Solo yang memiliki keunikan desain 

dengan pengengembangan ide-ide baru yang mampu menarik perhatian masyarakat, serta dapat menjadikan sebuah 

branding ciri khas kota solo sebagai oleh-oleh, souvenir atau merchandise. Berdasarkan banyaknya ikon atau tempat 

wisata yang dikunjungi oleh wisatawan menjadikan sebuah peluang usaha dalam desain grafis kaos menjadi 

souvenir atau merchanndise khas Solo.  

   

METODE 

Metode yang digunakan dalam perancangan desain grafis kaos sebagai souvenir merupakan metode kualitatif 

dengan menggunakan analisis SWOT untuk mengembangkan strategi desain kaos dan model prototype berdasarkan 

analisis dengan pengguna yang dikembangkan secara berkelanjutan [25][26]. Penelitian ini pengumpulan data 

melalui tahap wawancara, observasi dan dokumentasi. Tiga tahapan tersebut dilakukan untuk mendapatkan 

informasi atau ide melalui tanya jawab secara langsung, kemudian observasi dilakukan terhadap bangunan atau ikon 

dari Kota Surakarta untuk mendapatkan gambaran dari objek penelitian secara langsung, serta dilakukan 

dokumentasi untuk memudahkan dalam mengingat peristiwa yang sudah berlalu [18].  

Analisis SWOT adalah metode perencanaan strategis yang digunakan untuk mengevaluasi kekuatan (strengths), 

kelemahan (weaknesses), peluang (opportunities), dan ancaman (threats) dari suatu proyek. Kemudian dilanjutkan 

dengan model prototype untuk langkah-langkah perancangan desain [27].  Adapun tahapan model prototype 

meliputi:  

1. Pengumpulan kebutuhan  

Tahapan awal yang dilakukan adalah melakukan identifikasi terhadap kebutuhan desain. Pengumpulan 

kebutuhan dalam kasus ini meliputi pengembangan dan identifikasi desain yang dirancang berdasarkan minat 

pengguna desain yaitu masyarkat luas melalui tinjauan di internet.  

2. Perancangan prototype 

Tahap perancangan prototype diawali dengan merancang template layout yang nantinya mudah diedit serta 

dimodifikasi pada bagian konten desain maupun pengaturan tata letak desain. Setelah itu dilanjutkan dengan 

aktivasi persetujuan konsumen atas desain yang telah dibuat.  

3. Evaluasi prototype  

Tahapan paling akhir dalam pembuatan desain ini adalah evaluasi prototype dalam beberapa aspek, antara 

lain: aspek estetis, dan aspek fungsional. Aspek estetis meliputi unsur-unsur dalam desain, yaitu: ilustrasi 

(produk), tipografi, warna dan layout. Aspek fungsional meliputi: aksesibilitas desain grafis, keterbacaan huruf, 

dan ketersampaian pesan. Berdasarkan aspek desain tersebut bila belum terpenuhi maka akan dilakukan 

perbaikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam perancangan desain kaos sebagai souvenir Kota Surakarta dan menjadi ciri khas kota surakarta dengan 

mengangkat ikon-ikon kota surakarta antara lain yaitu monumen atau bangunan bersejarah, makanan khas kota 

surakarta dan ikon lainya. Alasan dipilihnya ikon tersebut adalah untuk lebih mengenalkan ikon yang ada di kota 

surakatra kepada masyarakat luas khususnya yang berkunjung ke kota surakarta melalui desain kaos.  
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Analisis SWOT  

Analisis SWOT dilakukan untuk meninjau strategi dalam pengembangan dan perancangan desain. Dengan 

banyaknya ciri khas Kota Surakarta menjadikan perlu dilakukan penyesuaian dalam penentuan desain yang dipilih 

dan nantinya di kembangkan. Berdasarkan analisis SWOT yang dilakukan diketahui bahwa:  

 
Tabel 1. Analisis SWOT Desain 

Kekuatan (strengths) Kelemahan (weaknesses) 

• Diminati oleh semua generasi 

• Desain khas dari kota surakarta belum ada, sehingga 

bisa menjadi brand desain  

• Usaha Desain grafis masih jarang dilakukan oleh 

masyarakat 

 

• Terdapat banyak ikon yang ada di Kota Surakarta 

• Tidak semua orang akan terus menggunakan desain 

grafis 

• Detail dan kualitas desain masih diragukan 

masyarakat 

Peluang (opportunities) Ancaman (threats) 

• Memiliki peluang bisnis yang besar, hingga dapat 

menjadi marchendise khas kota surakarta 

• Dapat menjadi usaha desain grafis dengan pelayanan 

pemesanan berbagai jenis dan jumlah yang besar 

 

• Masyarakat kurang mengerti tentang Kota Surakarta 

• Terdapat produk yang juga memuat tentang konsep 

desain kaos kota surakarta. 

 

Berdasarkan tebel 1. Diketahui bahwa masih jarang adanya desain kaos yang mencerminkan kota Surakarta 

secara khusus, sehingga dapat menjadi peluang untuk mencipkan karya desain kaos yang menjadi souvenir dari Kota 

Surakarta dan menjadi brand dari pemerintah kota surakarta. Tantangan dalam pembuatan desain ini adalah adanya 

banyak ikon yang dapat dikembangkan menjadi desain koas, dan adanya produk serupa dengan menggunakan 

konsep desain kota surakarta.  

 

Prototype Desain 

Konsep desain kaos yang diangkat adalah ciri khas kota surakarta, yang kemudian dikembangkan dan dirancang 

untuk dijadikan gambar ilustrasi. Pembuatan desain kaos dilakukan dengan pengambilan gambar secara langsung 

dari hasil kegiatan dokemntasi. Langkah selanjutnya dilakukan edit menggunakan bantuan software CorelDraw X7 

dan Adobe ilustrator (AI). Pada tahap visualisasi desain kaos diwujudkan dalam bentuk visual yang diterapkan 

langsung pada media yang diinginkan.  

 

1. Desain  The Spirit of Java 

 
Gambar 1. Desain awal The Spirit of 

Java 

 
Gambar 2. Desain ilustrasi The Spirit of 

Java 

 

Desain kaos yang pertama mengangkat desain ilustrasi the spirit of java. Ilustrasi desain ini merupakan sebuah 

slogan atau breanding pemerintahan kota solo atau sekarang dikenal sebagai kota surakarta, yang berarti jiwanya 

jawa. Slogan ini sangat melekat pada kota surakarta sebagai identitas khas. 

Dalam pembuatan desain ini menggunakan alat bantu software berupa adobe ilutrator (AI) untuk membuat 

vektor dari gambar tersebut. Visualisasi dari setiap gambar ilustrasi tersbut mencerminkan ciri khas kota surakarta 

yang terkenal sebagai kota budaya. Desain ilutrasi tersebut memberikan kesan yang ramah dan tidak kaku serta 
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kreatif dan kekinian. Pemilihan warna pada desain ilustrasi tersebut disesuaikan dengan pembangunan kota  

surakarta yang berkelanjutan serta berwawasan lingkungan, hal tersebut di visualisasikan pada warna hijau. Dan 

langkah terakhir yaitu desain ilustrasi slogan the spirit of java diaplikasikan pada kaos sebagai hasil final art 

sebelum dilakukan pencetakan.  

 

 
Gambar 3. Final art ilustrasi The Spirit of Java 

 

 

2. Desain Nasi Liwet 

 
Gambar 4. Dokumentasi nasi liwet 

 
Gambar 5. Desain ilustrasi 

nasi liwet 

 
Gambar 6. Desain ilustrasi 

dan tipografi nasi liwet solo 

 

Nasi liwet atau dalam bahasa jawa disebut sego liwet, merupakan makanan khas kota solo. Nasi liwet ini 

memiliki rasa nasi yang gurih karena diolah menggunakan santan. Selain itu, yang menjadi ciri khas nasi liwet solo 

adalah lauknya yang disiram menggunakan sayur kuah labu siam dengan tambahan ayam dan telur rebus. Kemdian 

cara penyajiannya memiliki kekhasan dengan menggunakan daun pisang yang di pincuk. 

Rancangan desain nasi liwit dilakukan dengan menggunakan software CorelDraw X7. Ilustrasi ini dimulai dari 

hasil dokumentasi nasi liwet secara langsung, kemudian dilakukan editing gambar pada software CorelDraw X7. 

Editing gambar dibantu dengan menggunakan tools tracing dimana gambar asli akan dilakukan penggambaran ulang 

menjadi sebuah ilustrasi. Tipografi ditambahkan guna memberikan keterangan pada desain ilustrasi serta menambah 

nilai estetik desain. Dan langkah terakhir yaitu desain ilustrasi nasi liwet solo diaplikasikan pada kaos sebagai hasil 

final art sebelum dilakukan pencetakan.  
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Gambar 7. Final art ilustrasi nasi liwet solo 

3. Desain Becak 

Becak merupakan alat trasportasi tradisional dari kota solo. Keberadaan becak masih banyak ditemukan di kota 

solo, dan merupakan salah satu kendaraan wisata untuk menikmati pemandangan kota solo dengan pengalaman yang 

berbeda. Becak sebagai alat transportasi tradisional masih mempertahankan keunikannya sebagai sepeda yang 

dikayuh dimana penumpang ditempatkan pada bagian depan sepeda, hal ini yang menjadi ciri khas dari becak. 

 

 
Gambar 8. Dokumentasi becak 

 
Gambar 9. Desain ilustrasi becak 

 
Gambar 10. desain ilustrasi 

becak dan tipografi becak solo 

 

Rancangan desain becak dilakukan dengan menggunakan software CorelDraw X7. Langkah pertama rancangan 

desain becak adalah hasil dokumentasi becak secara langsung, kemudian dilakukan editing gambar pada software 

CorelDraw X7. Editing gambar dibantu dengan menggunakan tools line art dimana gambar asli diubah menjadi 

ilustrasi yang menggunakan garis-garis. Tipografi berupa Becak Solo ditambahkan guna memberikan keterangan 

pada desain ilustrasi serta menambahkan nilai estetik desain tersebut. Dan langkah terakhir yaitu desain ilustrasi 

becak solo diaplikasikan pada kaos sebagai hasil final art sebelum dilakukan pencetakan.  

 

 
Gambar 11. Final art ilustrasi becak solo 
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4. Desain Panggung Sangga Buwana 

 
Gambar 12. Dokumentasi 

panggung songgo buwono  
Gambar 13. Ilustrasi 

panggung songgo buwono 

 
Gambar 14. desain ilustrasi 

panggung songgo buwono 

dan tipografinya 

 

Panggung sangga buwana adalah menara yang berada pada lingkungan keraton kasunanan surakarta. Bangunan 

ini berbentuk seperti menara yang menjulang tinggi dan bentuk bangunan terdiri atas segi delapan dengan 4 tingkat. 

Bangunan panggung sangga buwana merupakan bangunan bersejarah kasunanan surakarta dan telah dibangun sejak 

masa Sri Susuhunan Paku Buwono III dan masih berdiri hingga sekarang. Bangunan ini digunakan untuk tempat 

mengintai musuh atau juga bisa digunakan sebagai tempat meditasi oleh raja. 

Desain panggung songgo buwana dirancang dengan menggunakan software CorelDraw X7. Langkah pertama 

rancangan desain panggung songgo buwono adalah melakukan dokumentasi bangunan panggung songgo buwono 

secara langsung, kemudian dilakukan editing gambar pada software CorelDraw X7. Editing gambar dibantu dengan 

menggunakan tools tracing dimana gambar asli dirancang ulang menjadi sebuah gambar ilustrasi. Dilakukan 

penambahan tipografi berupa nama bangunan yaitu Panggung Songgo Buwono untuk memberikan keterangan pada 

desain ilustrasi serta menambahkan nilai estetik desain. Dan langkah terakhir yaitu desain ilustrasi Panggung 

Songgo Buwuno diaplikasikan pada kaos sebagai hasil final art sebelum dilakukan pencetakan.  

 

 
Gambar 15. Final art ilustrasi panggung songgo buwuno 

 

5. Desain Tipografi Solo 

 
Gambar 16. Desain tipografi solo 
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Solo atau Kota Surakarta adalah salah satu kota yang menjadi pusat pengembangan seni dan budaya jawa yang 

berada pada kraton kasunanan surakarta dan pura mangkunegaran. Selain itu, solo menjadi salah satu tempat 

destinasi wisata yang memiliki banyak ciri khas, khususnya dalah hal seni dan budaya.  

 
Gambar 17. Final art desain tipografi solo 

 

Dalam pembuatan desain tipografi solo menggunakan alat bantu software berupa adobe ilutrator (AI) untuk 

membuat vektor. Desain tipografi ini memiliki keunikan dimana kata solo dibuat menjadi desain abstrak yang 

simpel namun kekinian. Adanya pemilihan warna yang pas pada tipografi solo dan warna kaos menjadikan desain 

ini terlihat estetik dan modern. Desain tipografi dipilih karena banyak diminati oleh anak muda yang menginginkan 

desain simpel namun menarik. Setelah desain dirasa bagus, langkah terakhir yaitu desain tipografi solo diaplikasikan 

pada kaos sebagai hasil final art sebelum dilakukan pencetakan.  

 

SIMPULAN  

Berdasarkan perancangan desain kaos ciri khas solo ini adalah konsep perancangan karya desain kaos ciri khas 

solo mengangkat hal-hal yang erat kaitanya dengan kota solo, seperti nasi liwet, slogan solo, panggung songgo 

buwono, becak yang terkenal di kota solo. Gaya desain kaos yang mengusung desain ilustrasi yang simpel dan 

modern menampilkan desain dalam bentuk baru yang lebih kekinian, serta penambahan tipografi yang menjadi 

keterangan dari desain yang dibuat. 

Proses visualisasi keseluruhan desain dikerjakan dari hasil dokumentasi serta dengan menggunakan bantuan 

software Adobe Ilutrator (AI) dan CorelDraw X7. Proses editing pembuatan desain ilustrasi menggunakan berbagai 

tools yang tersedia seperti tools tracing art atau lineart. Selanjutnya desain ilutrasi dilakukan validasi agar desain 

siap untuk diproduksi. Dengan hasil desain tersebut diharapkan kaos menjadi oleh-oleh khas solo dan bisa menjadi 

brand ciri Khas Kota Solo. 
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