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Abstrak 

Dalam industri restoran, identitas korporat sangat penting untuk menarik minat pelanggan. Elexda Eatery, 

didirikan pada tahun 2023 di Sanur, Denpasar, menghadapi tantangan dalam menjangkau pelanggan baru 

karena branding dan promosi yang lemah serta lokasi yang terpencil. Penelitian ini bertujuan merancang 

dan mengimplementasikan strategi branding yang efektif dengan identitas korporat menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Upaya ini mencakup pembuatan website sebagai sarana 

informasi dan promosi, video profil perusahaan, brand book, dan manajemen media sosial untuk 

meningkatkan keterlibatan pelanggan. Dengan identitas korporat yang konsisten dan menarik, Elexda 

Eatery dapat meningkatkan citra merek, menarik lebih banyak pelanggan, dan mempertahankan daya 

saing di pasar kuliner. Hasil kuesioner dari 35 responden menunjukkan bahwa sistem yang 

diimplementasikan memiliki tingkat usability tinggi dengan skor rata-rata 88 pada System Usability Scale 

(SUS), yang masuk kategori "Excellent" dan "Acceptable". Penelitian ini memberikan panduan praktis bagi 

restoran baru dalam menggunakan branding dan teknologi digital untuk bersaing di pasar yang kompetitif. 
 

Kata kunci: Identitas Korporat, Branding, MDLC, Website, Media Sosial, System Usability Scale (SUS). 
 

1. Pendahuluan 

Dalam industri restoran, identitas perusahaan memainkan peran penting dalam merangsang minat 

pelanggan, membedakan diri dari pesaing, dan membangun hubungan yang kuat dengan konsumen. Dalam 

industri restoran, identitas perusahaan memainkan peran penting dalam merangsang minat pelanggan, 

membedakan diri dari pesaing, dan membangun hubungan yang kuat dengan konsumen [1]. Identitas 

korporat tidak hanya mencakup logo dan desain visual, tetapi juga mencerminkan nilai-nilai, visi, dan 

keunikan dari suatu restoran. Elemen-elemen visual dan pesan merek yang konsisten dapat membantu 

memperkuat citra merek dan menciptakan hubungan emosional yang lebih dalam dengan pelanggan, yang 

pada akhirnya meningkatkan loyalitas pelanggan. 

Elexda Eatery, didirikan pada tahun 2023 di Sanur, Denpasar, menghadapi tantangan besar dalam 

menjangkau pelanggan baru karena branding dan promosi yang lemah serta lokasi yang terpencil. Dengan 

usia yang masih dini, Elexda Eatery perlu melakukan upaya lebih dalam memperkuat branding-nya. Hal 

ini meliputi pengembangan website yang responsif dan menarik untuk meningkatkan keterlibatan 

pelanggan serta memperluas jangkauan merek mereka. 

Pemilik Elexda Eatery menyatakan bahwa upaya branding saat ini terbatas pada media sosial 

Instagram dan pemasaran dari mulut ke mulut. Namun, pendekatan ini tidak cukup kuat dalam menghadapi 

persaingan yang ketat di daerah Sanur. Pemilik berharap bahwa dengan branding berbasis online yang baik, 

Elexda Eatery dapat mendatangkan lebih banyak pelanggan baru dan mempertahankan pelanggan tetap, 

serta tetap kompetitif di pasar kuliner. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa identitas korporat yang kuat berpengaruh signifikan 

terhadap loyalitas pelanggan dan keputusan pembelian melalui citra merek, menyatakan bahwa identitas 

korporat berpengaruh terhadap loyalitas pelanggan melalui citra merek [2]. Penelitian terkait tentang 

identitas korporat mempengaruhi keputusan pembelian melalui citra merek [3]. Serta penelitian lainnya 

terkait menekankan bahwa desain visual yang efektif dapat digunakan untuk membangun identitas merek 

yang kuat [4]. Dan penelitian selanjutnya menyatakan bahwa identitas korporat yang kuat membantu 

perusahaan menonjol di antara pesaingnya [5]. Serta menemukan bahwa identitas korporat yang kuat dapat 

membangun dan meningkatkan kepercayaan pelanggan [6]. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan strategi branding efektif 

dengan identitas korporat yang sesuai untuk Elexda Eatery. Dengan menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), diharapkan bahwa identitas korporat yang dihasilkan akan 
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memperkuat citra merek Elexda Eatery, meningkatkan daya tariknya bagi pelanggan, dan mengamankan 

posisi kompetitifnya di pasar kuliner. 
 
 

2. Metode Penelitian 

Metode Penelitian yang untuk merancang Penerapan Strategi Branding Efektif dengan Corporate 

Identity pada Elexda Eatery adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Metode MDLC 

yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution [7]. Adapun tahapan metode 

penelitian yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Implementasi sistem dimulai dengan concept (konsep) dan material collecting (pengumpulan 

material) [8]. Semua item dan sumber media dikumpulkan. Setelah mengumpulkan material, langkah 

berikutnya adalah assembly (perakitan). Setelah perakitan, dilakukan testing (pengujian). Setelah 

pengujian, langkah terakhir adalah distribution (distribusi) [9]. 
 

3.1 Concept 

Konsep adalah tahap pertama untuk mengumpulkan ide, gagasan, dan tema pembuatan aplikasi 

dengan menggunakan analisis 5W+1H [10]. Berikut adalah analisis 5W+1H dalam membangun konsep 

aplikasi pada Tabel 1. 

Tabel  1. Analisis 5W +1H 
 

Analisa Hasil 

What, aplikasi apa yang akan 

dibuat? 

Aplikasi yang akan dibuat merupakan aplikasi branding efektif 

dengan Corporate Identity untuk Elexda Eatery berbasis website, 

yang akan digunakan sebagai media promosi. 

Why, mengapa aplikasi ini harus 

dibuat? 

Pembuatan aplikasi ini bertujuan untuk media promosi dari Elexda 

Eatery. Dikarenakan kurangnya informasi yang lengkap dan media 

yang dapat digunakan oleh Elexda Eatery dalam pembagian 

informasi baik kepada pelanggan maupun calon pelanggan.  

Who, siapa yang dapat 

menggunakan aplikasi ini? 

Aplikasi ini nantinya dapat digunakan oleh owner maupun admin 

dari Elexda Eatery untuk memberi informasi lebih detail kepada 

pelanggan. Aplikasi ini juga dapat digunakan oleh pelanggan dan 

calon pelanggan guna mencari informasi lebih lanjut terkait Elexda 

Eatery baik dari lokasi, menu, kontak yang dapat dihubungi untuk 

kerjasama maupun fasilitas yang tersedia.  

Where, dimana aplikasi akan 

diimplementasikan? 

Pengimplementasian dari aplikasi branding efektif dengan corporate 

identity ini berada di restaurant Elexda Eatery yang akan berbasis 

website. 

When, kapan aplikasi ini dapat 

digunakan?  

Dikarenakan aplikasi ini berbasis website maka dapat digunakan 

kapan saja dan dimana saja sebagai media promosi oleh Elexda 

Eatery dan sebagai media informasi bagi pelanggan dan calon 

pelanggan. 

How, bagaimana aplikasi ini 

dapat menyelesaikan masalah 

yang ada? 

Aplikasi ini akan menjadi media promosi dan informasi bagi Elexda 

Eatery yang dapat membantu proses bisnis menjadi lebih cepat dan 

stabil serta lebih maju dari pesaing lainnya.  
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3.2 Design 

Tahap perancangan desain adalah langkah berikutnya setelah menentukan konsep [11]. Berikut 

merupakan hasil perancangan dari Penerapan Strategi Branding Efektif dengan Corporate Identity pada 

Elexda Eatery. 

 
 

1. Storyboard 

Storyboard adalah alat visual yang digunakan untuk merencanakan alur cerita dalam bentuk 

serangkaian gambar atau sketsa yang diurutkan secara kronologis [12]. Adapun beberapa scene storyboard 

dari Penerapan Strategi Branding Efektif dengan Corporate Identity pada Elexda Eatery dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

     

 
Gambar 2. Storyboard  

 

3.3 Material Collecting  

Material Collecting merupakan metode pengumpulan data dalam perancangan branding efektif 

dengan corporate identity pada Elexda Eatery. Data yang dikumpulkan meliputi informasi, foto, dan video 

di Elexda Eatery. Dalam penelitian ini, tiga metode digunakan untuk pengumpulan data: observasi, 

wawancara, dan studi literatur [13]. 

 

3.4 Assembly 

Assembly adalah tahap perakitan bahan yang sudah dikumpulkan. Ini dimulai dari desain dan 

pembuatan brandbook, dilanjutkan dengan pembuatan video company profile berdasarkan storyboard, dan 

pembuatan desain serta isi website. Proses ini melibatkan perangkat lunak seperti adobe illustrator untuk 

storyboard dan desain logo, photoshop untuk menyunting foto, serta produksi dan pasca-produksi video 

company profile. 
 

3.4.1 Hasil Implementasi Brand Book 

Adapun hasil implementasi dari brandbook Penerapan Strategi Branding Efektif dengan 

Corporate Identity pada Elexda Eatery dapat dilihat pada Gambar 3. 
 

   
 

Gambar 3. Hasil Implementasi Brand Book      
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3.5 Testing 

               Pengujian bertujuan untuk mengevaluasi keberhasilan sistem dari segi desain antarmuka, konten, 

dan fitur tombol. Penulis menggunakan black box testing untuk menguji fungsi sistem dan pengalaman 

pengguna terhadap tampilan, konten, dan kemudahan pemakaian. Sebuah kuesioner yang terdiri dari 10 

pertanyaan diberikan kepada 35 responden untuk menilai aplikasi, dengan penilaian yang mengukur 

kualitas pengalaman pengguna terkait aspek-aspek tersebut. Hasil pengujian kuesioner, menunjukkan 

bahwa responden memiliki penilaian yang beragam, dengan rata-rata skor mencapai 95.43, yang 

dikategorikan sebagai "Acceptable" dengan grade A, menunjukkan bahwa aplikasi tersebut berada dalam 

kategori "Best Imaginable". Adapun hasil perhitungan kuesioner disajikan dalam Tabel 2. 

 

Tabel  2. Hasil Perhitungan Kuesioner 

Responden 
Pertanyaan dan Bobot Nilai 

Jumlah 
Hasil 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (Jumlah x 2.5) 

RSPD 1 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 34 85 

RSPD 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

RSPD 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 97.5 

RSPD 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 7 4 3 4 0 4 3 4 3 4 0 29 72.5 

RSPD 8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 9 3 3 3 4 3 3 3 3 3 1 29 72.5 

RSPD 10 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 34 85 

RSPD 11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 15 3 4 2 2 3 3 3 3 3 2 28 70 

RSPD 16 3 3 4 2 3 2 4 3 4 2 30 75 

RSPD 17 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 37 92.5 

RSPD 18 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 20 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 37 92.5 

RSPD 21 4 3 3 4 4 4 3 4 3 2 34 85 

RSPD 22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 23 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 37 92.5 

RSPD 24 4 2 4 0 4 4 4 4 2 0 28 70 

RSPD 25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 26 3 3 4 2 4 3 3 3 3 3 31 77.5 

RSPD 27 4 4 4 3 4 4 3 3 3 1 33 82.5 

RSPD 28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 29 3 3 3 2 3 3 4 3 3 1 28 70 

RSPD 30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 31 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 38 95 
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RSPD 32 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 72.5 

RSPD 33 2 3 4 2 3 3 3 3 3 1 27 67.5 

RSPD 34 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

RSPD 35 0 4 1 3 4 3 4 3 4 3 40 72.5 

Rata-Rata Score 88 

Rumus Rata-Rata Score = Total Hasil Nilai / Jumlah Responden (3.102,5 / 35) = 

88 

Keterangan Acceptability Ranges Acceptable 

Keterangan Grade Scale B 

Keterangan Adjective Ranges Excellent 

 

4. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa corporate identity berperan penting dalam menarik pelanggan 

dan membedakan restoran dari pesaing. Elexda Eatery, yang didirikan pada 2023 di Sanur, Denpasar, 

menghadapi tantangan dalam branding dan promosi. Dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle), penelitian ini merancang strategi branding yang mencakup pembuatan 

brandbook, video company profile, dan desain website. Hasil pengujian menggunakan metode black box 

menunjukkan bahwa sistem berhasil dengan skor rata-rata 95.43, kategori "Best Imaginable". Distribusi 

hasil branding dilakukan melalui media sosial, dengan harapan Elexda Eatery dapat menjangkau pelanggan 

baru dan mempertahankan pelanggan tetap di pasar kuliner Sanur. 
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