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ABSTRAC

This final project was motivated by the inconsistent visual identity applied to the
Instagram account of the Kwartir Cabang Gerakan Pramuka Kota Binjai,
particularly in the use of design elements, typography, colors, and layouts, which
reduced the effectiveness of information delivery. This project aims to redesign the
organization's visual identity to create a more modern, consistent, and
communicative Instagram-based information medium for Generation Z and
Generation Alpha. A qualitative method was employed through observation,
interviews, and literature studies. The design process consisted of three stages: pre-
production, production, and post-production. The final outputs include single-
image feeds, carousel posts, Instagram Stories, Reels, and supporting visual
elements with consistent colors, typography, and layouts. The redesigned visual
identity successfully improved the Instagram account's visual consistency and
information quality. Based on Instagram insight data, the implementation also
increased audience reach, interaction, and engagement, while strengthening the
professional image of the Kwartir Cabang Gerakan Pramuka Kota Binjai.

Keywords: Redesign, Visual ldentity, Instagram, Information Media

ABSTRAK

Perancangan tugas akhir ini dilatarbelakangi oleh belum konsistennya identitas
visual pada akun Instagram Kwartir Cabang Gerakan Pramuka Kota Binjai,
terutama pada penggunaan elemen desain, tipografi, warna, dan tata letak sehingga
penyampaian informasi menjadi kurang efektif. Perancangan ini bertujuan
menghasilkan identitas visual yang lebih modern, konsisten, dan komunikatif
sebagai media informasi bagi Generasi Z dan Generasi Alpha. Metode yang
digunakan adalah metode kualitatif melalui observasi, wawancara, dan studi
pustaka. Proses perancangan dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu praproduksi,
produksi, dan pascaproduksi. Hasil perancangan berupa penerapan sistem identitas
visual pada media Instagram yang meliputi feed single image, feed carousel,
Instagram Stories, Reels, serta elemen visual pendukung dengan penggunaan
warna, tipografi, dan tata letak yang konsisten. Penerapan redesain ini mampu
meningkatkan kualitas visual akun Instagram, memperkuat citra organisasi, serta
meningkatkan jangkauan, interaksi, dan keterlibatan audiens berdasarkan data
insight Instagram.

Kata kunci: Redesain, Identitas Visual, Instagram, Media Informasi
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