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ABSTRAK

Setelah pandemi Covid-19, kesadaran masyarakat terhadap desain interior rumah
telah semakin meningkat. Hal ini menyebabkan persaingan antara perusahaan
yang bergerak di bidang interior semakin ketat. Agar dapat membedakan diri dari
yang lain, perusahaan kontraktor interior perlu memiliki identitas visual yang
khas. Salah satunya adalah Ellionaire Project, sebuah kontraktor interior yang
baru didirikan pada tahun 2022. Meskipun sudah memiliki logo, selama lebih dari
satu tahun beroperasi, logo tersebut belum mencerminkan citra perusahaan yang
diinginkan, yaitu perusahaan yang menggunakan material premium.
Ketidakhadiran Graphic Standard Manual (GSM) juga menjadi kendala dalam
membuat desain branding yang konsisten. Untuk mengatasi hal ini, Ellionaire
Project memutuskan untuk merancang ulang identitas visualnya. Proses dimulai
dengan pengumpulan data melalui wawancara dengan pemilik Ellionaire Project,
penyebaran kuesioner kepada target pasar, observasi media sosial kompetitor dan
perusahaan sejenis, serta studi literatur. Metode desain yang digunakan adalah
design thinking, yang melibatkan beberapa tahap, yaitu Empathize: Pengumpulan
data untuk memahami kebutuhan dan keinginan pelanggan. Define: Analisis data
yang telah dikumpulkan untuk memahami dengan lebih baik tentang perusahaan
dan pelanggan. Ideate: Menciptakan berbagai ide melalui mind map, moodboard,
sketsa manual, dan sketsa digital. Prototype: Membuat mockup GSM dan materi
pendukung lainnya. Test: Pengujian terhadap desain yang telah dibuat. Hasil dari
proses ini adalah identitas visual baru yang mencerminkan citra perusahaan
dengan konsep elegan dan lugas yang kemudiandiwakili oleh bunga anggrek,
kabinet/lemari, lengkung, dan warna ungu sebagai warna utama. Diharapkan
bahwa dengan perancangan ulang identitas visual ini, Ellionaire Project dapat
menjadi lebih unik dari perusahaan sejenis dan dapat mengembangkan bisnisnya
dengan konsisten menggunakan identitas visual baru ini dalam berbagai media.

Kata kunci: Identitas Visual, Desain Logo, Desain Grafis
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ABSTRACT

After the Covid-19 pandemic, public awareness of interior home design has
increased significantly. This has led to a tighter competition among companies
operating in the interior design field. In order to differentiate themselves from
others, interior contractor companies need to have a distinct visual identity. One
such company is Ellionaire Project, an interior contractor newly established in
2022. Despite having a logo, the company has been operating for over a year with
a logo that does not reflect the desired image of a company that exclusively uses
premium materials. The absence of a Graphic Standard Manual (GSM) has also
been a hindrance in creating consistent branding designs. To address this,
Ellionaire Project decided to redesign its visual identity. The process began with
data collection through interviews with the company's owner, distributing
questionnaires to the target market, observing competitors and similar businesses
on social media, and conducting literature studies. The design method used was
design thinking, which involved several stages: Empathize - gathering data to
understand the needs and desires of customers, Define - analyzing the collected
data to better understand the company and its customers, Ideate - generating
various ideas through mind maps, mood boards, manual sketches, and digital
sketches, Prototype - creating GSM mockups and supporting materials, and Test -
evaluating the created designs. The result of this process is a new visual identity
that reflects the company's image with an elegant and straightforward concept,
represented by orchids, cabinets, curves, and the primary color purple. It is hoped
that with this redesigned visual identity, Ellionaire Project can stand out from
similar companies and develop its business consistently by using this new visual
identity across various media platforms.

Keywords: Visual Identity, Logo Design, Graphic Design
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setelah pandemi Covid-19 kesadaran masyarakat pada desain interior

rumah mereka semakin meningkat. Hal tersebut dibuktikan dengan melihat

permintaan jasa desain interior yang melonjak naik. Kenaikan mencapai 45%

pada kuartal pertama di tahun 2022. Fenomena ini disebabkan setelah kurang

lebih tiga tahun masyarakat harus melakukan isolasi dengan membatasi interaksi

dari dunia luar rumah. Mereka merasa bosan dan menginginkan suasana baru

dalam rumahnya.(Hasibuan, 2022) Memang tidak dapat dipungkiri, meski setelah

pandemi masyarakat sudah bisa beraktivitas di luar ruangan dengan normal,

namun rumah tetap menjadi tempat untuk pulang. Ketika sepulang kerja atau

melakukan aktivitas selama seharian di luar, rumah menjadi tujuan dan tempat

untuk beristirahat dan menghilangkan penat dengan melakukan hal yang disukai.

(Udiyana Wasiswa, 2022). Dengan melihat fenomena tersebut, yaitu

meningkatnya permintaan pasar desain interior maka meningkat juga persaingan

antar usaha yang bergerak di bidang sejenis. Sehingga untuk mengidentifikasi

suatu usaha kontraktor desain interior dengan yang lain diperlukannya

perancangan identitas visual. Karena tanpa adanya identitas visual yang kuat,

usaha tersebut akan menghadapi kesulitan dalam membangun kesadaran merek

dan mempromosikan perusahaan mereka. (Prawita dkk., 2017)

Identitas visual adalah salah satu metode yang digunakan untuk

menyampaikan esensi suatu perusahaan kepada publik. Dalam konteks ini

desainer grafis bertanggung jawab merancang

1

elemen-elemen identitas visual

yang diaplikasikan dalam berbagai ruang. (Raja dkk., 2022) Dalam identitas

visual tidak hanya terdiri dari logo, namun terdiri dari kombinasi berbagai hal dari

logo, tipografi, gambar, warna, serta layout yang jika dipadupadankan dengan
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baik akan menguatkan entitas serta branding perusahaan yang diwakilinya. Untuk

mewujudkan hal tersebut tentunya penerapan identitas visual harus secara

konsisten sehingga mampu memudahkan masyarakat untuk mengenali dan

mengidentifikasi suatu brand. (Sayatman dkk., 2021)

Ellionaire Project adalah usaha yang bergerak di bidang kontraktor Interior

sejak tahun 2022 yang didirikan oleh Elin Ramln, alumni jurusan arsitektur. Nama

Ellionaire Project sendiri diambil dari kata Elin yaitu nama pemilik usaha dan

Billionaire, yang ketika digabungkan memiliki makna yaitu sebuah mimpi

seorang anak perempuan yang bernama Elin untuk menjadi Billionaire. Untuk

sekarang, usahanya masih didominasi oleh permintaan jasa desain interior tanpa

melakukan pemasangan interior fisiknya.

Dalam wawancara yang telah dilakukan terhadap founder Ellionaire

Project bahwa beliau memaparkan permasalahan yang dihadapinya selama lebih

dari satu tahun usaha berjalan dengan logo yang ada dan belum memiliki GSM,

logo belum mencerminkan citra perusahaan yang diinginkan yaitu perusahaan

kontraktor interior yang hanya menggunakan material premium. Belum adanya

GSM juga berdampak sehingga sulitnya membuat media branding dengan desain

yang konsisten.

Melihat permasalahan tersebut, dapat disimpulkan bahwa dibutuhkannya

perancangan ulang identitas visual untuk Ellionaire Project. Perancangan ulang

identitas visual ini meliputi perancangan ulang visual logo serta menyusun buku

Graphic Standard Manual (GSM) yang mampu dijadikan sebagai acuan dalam

mendesain dan mengaplikasikan di berbagai media yang digunakan. Hal tersebut

dilakukan bertujuan untuk mendapatkan desain logo yang mampu menunjukkan

citra perusahaan. Nantinya logo dan buku GSM tersebut akan diaplikasikan di

dalam berbagai media: Kop Surat, Stempel, Kartu Nama, Border Website

Youtube, Feeds Instagram,
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya dapat

disimpulkan rumusan masalah pada Tugas Akhir ini ialah bagaimana merancang

identitas visual Ellionaire Project yang mampu menggambarkan citra perusahaan

yaitu perusahaan kontraktor interior yang hanya menggunakan material premium?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Guna menghasilkan Tugas Akhir yang fokus dan terarah sehingga ruang lingkup

pembahasan berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan ialah sebagai

berikut:

1. Merancang ulang identitas visual Ellionaire Project yang meliputi

perancangan logo, aturan desain seperti jenis tipografi, warna, elemen,

serta aturan logo.

2. Penerapan teori desain yang dibutuhkan selama perancangan identitas

visual Ellionaire Project.

3. Menyusun buku Graphic Standard Manual (GSM) untuk Ellionaire

Project.

4. Pengaplikasian panduan GSM terhadap beberapa media yang dibutuhkan

oleh Ellionaire Project.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

a. Tujuan

1. Menyusun dan menjelaskan proses perancangan ulang identitas

visual Ellionaire Project.

2. Menjelaskan pengaplikasian teori desain dalam perancangan ulang

identitas visual Ellionaire Project.

3. Menerapkan identitas visual pada media pendukung yang sesuai

dengan buku Graphic Standard Manual (GSM) sebagai panduan

desain Ellionaire Project yang mampu menunjukkan citra

perusahaan.
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1. Manfaat untuk Perusahaan

Dengan Laporan Tugas Akhir ini, harapannya Ellionaire Project

sebagai usaha di bidang Kontraktor Interior memiliki identitas

visual baru yaitu logo dan panduan mendesain yang mampu

menjadi pembeda dari usaha sejenis. Dengan adanya identitas

visual yang baru juga mampu memudahkan dalam

mengembangkan usaha, yaitu dengan mengaplikasikan identitas

visual baru secara konsisten di berbagai media branding.

2. Manfaat Bidang Akademis

Melalui Laporan Tugas Akhir ini harapannya, mampu dijadikan

sebagai sumber referensi dan informasi yang dibutuhkan dalam

melakukan penelitian maupun perancangan identitas visual serta

hal sejenis di bidang desain grafis. Juga dapat dijadikan sebagai

perbandingan penelitaian yang sedang akan dilakukan, sehingga

kesalahan- kesalahan yang mungkin terjadi dapat diminimalisir.

1.5 Sistematika Penulisan

Dalam sistematika penulisan Laporan Tugas Akhir Perancangan Ulang

Identitas Visual Ellionaire Project ini terbagi menjadi lima bab yang akan

memudahkan pembaca dalam memahami isinya. Pemaparan sistematika penulisan

Laporan Tugas Akhir sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Menjelaskan latar belakang permasalahan khususnya dalam

kebutuhan desain untuk usaha Kontraktor Interior Ellionaire

Project. Pada bab ini juga dijelaskan mengenai rumusan masalah,

ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat penelitian, serta

sistematika penulisan dalam perancangan ulang identitas visual

Ellionaire Project.

b. Manfaat



5

Pada bab II ini berisi kumpulan teori-teori penunjang penelitian

yang akan digunakan selama proses menulis maupun melakukan

perancangan identitas visual. Teori yang digunakan meliputi teori

brand, identitas visual yang terdiri dari logo, warna, tipografi,

elemen, layout, dan pedoman Sistem Identitas Visual atau Graphic

Standar Manual (GSM), dan yang terakhir ialah teori design

thinking.

BAB III METODE PERANCANGAN

Pada bab metode perancangan berisi pemaparan mengenai metode

yang digunakan selama perancangan, pengumpulan serta

pengolahan data yang akan digunakan sebagai sumber penelitian

serta pondasi dalam mendesain perancangan identitas visual.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab IV memaparkan mengenai tahapan desain yaitu proses

perancangan ulang identitas visual hingga mendapatkan desain

akhir serta pemaparan mengenai produksi media branding dan

lain-lain.

BAB V PENUTUP

Pada bab ini memaparkan mengenai kesimpulan serta saran yang

bersumber dari proses penelitian perancangan identitas visual

Ellionaire Project dari segi tulisan serta desain dan lain sebagainya

dengan jelas dan ringkas.

BAB II LANDASAN PERANCANGAN
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan dan Saran

Perancangan ulang identitas visual Ellionaire Project dibuat melalui

berbagai tahapan dengan mengaplikasikan teori design thinking. Proses desain

yang dilakukan ialah empathize, define, kemudian ideate yaitu pembuatan mind

map, moodboard, sketsa manual, dan sketsa digital. Tahapan ini menghasilkan

konsep awal desain identitas visual, berupa elegan dan lugas dengan kata kunci

anggrek, kabinet atau lemari, lengkung, dan clean. Dari kata kunci tersebut

kemudian diproses dan menghasilkan desain logo. Tahapan selanjutnya ialah

prototype, pada bagian ini desain yang sudah terpilih akan diuji coba dengan

membuat mockup pengaplikasian pada GSM dan media pendukung yang

dibutuhkan. Kemudian tahapan terakhir ialah testing yaitu dengan uji coba desain.

Setelah melewati tahapan tersebut tidak ditemukan logo yang sama maupun

kemiripan tingkat tinggi. Dengan identitas visual yang baru ini, semoga bisa

menjadi pembeda dan memperkuat citra usaha Ellionaire Project.

Pada perancangan ulang identitas visual Ellionaire Project pada hasil

kuesioner, mayoritas responden memilih media sosial instagram untuk mencari

informasi jasa interior desain, sehingga untuk para desainer interior bisa

memaksimalkan platform tersebut. Pada proses perancangan identitas visual ada

begitu banyak aspek yang harus digali dan dipahami sebagai pondasi perusahaan

tersebut, sehingga membutuhkan waktu yang sangat panjang, untuk penelitian

selanjutnya sebaiknya dilakukan dengan serius dari awal waktu dan tidak

disarankan untuk peneliti yang baru mengganti judul mengenai perancangan

identitas visual setelah melakukan seminar proposal.
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LAMPIRAN

i) Lembar Bimbingan Tugas Akhir

Lembar Bimbingan Pembimbing I
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Lembar Bimbingan Pembimbing II
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ii) Transkrip Wawancara

Wawancara dengan Klien

Q: “Apa filosofi dari nama usaha Mba?”

A : “Namanya Ellioner Project, Eli adalah Elin nama aku, Ionernya itu Billionaire.

Jadi disingkat Ellionaire Project. Jadi artinya Elin punya projek yang sampai

billionaire, gitu hehe”

Q: “Jadi itu umum, bisa untuk usaha apa aja?”

A: “Enggak, itu memang khusus untuk usaha furnitur, bukan furnitur si, lebih ke

interior, kontraktor interior”

Q: “Usahanya sudah tersebar ke mana saja?”

A: “Solo, Batang Jawa Tengah, Jabodetabek”

Q: “Bagaimana cara Mba mengirim barang ke klien jika pabriknya jauh?”

A: “Tergantung klien, kalo Jabodetabek si ya tinggal kirim, tapi kalau yang di luar

itu biasanya hanya sampai tahap desain saja”

Q: “Apa yang biasa dipesan klien Mba?”

A: “Klien biasanya minta desain interior rumah, kantor, apartemen, kafe, dan

restaurant”

Q: “Jadi untuk saat ini, meski jenis usahanya kontraktor interior tetapi kebanyakan

klien meminta dalam bentuk desain saja ya Mba. Lalu untuk sekarang kan Mba

baru memiliki nama saja pada usaha Mba, belum ada logo dan apa-apanya”

A: “Sebenarnya untuk logo itu sudah ada, tapi mmm tapi krang sreg. Jadi

sebenarnya udah ada seperti ini, Ellionaire Project By Elin Ramlan. Aku tuh

masih bingung mau pakai yang elok-elok gini atau pakai yang lugas aja kayak

”Sean” atau yang kayak gini nih yang ada gambar dan tulisan. Mba Elin masih

bingung apa tulisannya masih pakai yang elok-elok tadi terus ada logo yang baru,

atau mau gimana itu masih nggak ngerti “

Q : “Cuma emang kalo yang sekarang itu kayak wedding ya Mba?”

A : “Iya kan makanya itu dia, nggak mencerminkan key kontraktor banget yang

tegas, yang lugas. Aku jug alagi mikir itu dia aku maunya mau gimana, tapi aku

pengennya tuh “E”nya tuh aku udah suka sama “E”nya. Tapi nggak ngerti deh
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kombinasinya nanti gimana, karena Mba Elin bleum ada waktu untuk buat logo

itu.”

Q : “Di samping masalah logo yang belum mencerminkan jenis usaha, apakah ada

permasalahan lain ketika Mba belum memiliki identitas visual seperti elemen

visual, aturan penggunaan warna, jenis font, dan lain sebagainay?”

A : “Nah itu dia, aku malah menggunakan warna pink, itu nggak banget

sebenrnya, tapi aku tuh bingung mau pakai warna apa. Karena kan tulisannya

lentik terus ya aku matchinginnya pakai pink soft kayak peach. Ya itu aku

ngerasanya cewek banget tumben gitu, biasanya item.”

Q : “Tapi untuk promosinya sejauh ini bagaimana Mba?”

A : “Dari mulut ke mulut, dari temen-temen kampus, kayak aku kan bilang aku

udah bisa gini-gini ke temen-temen kampus, terus temen kampus aku kan ga

semuanya bekerja di bidang itu kan, ada yang di bank, shopee. Misal tuh temen

aku di shopee bosnya lagi butuh untuk gambar gudang yang baru. Atau temennya

temen aku yang lain ngomong ke yang lain. Nah ini ada projek apartemen yang

lagi di bangun sekarang, kalau udah jadi nanti mau aku masukin ke youtube.

Makanya kalau memang logonya udah cocok sama aku mau aku masukin ke

youtube. Jadi nanti promosiinnya ada banyak, ada tiktok, ada youtube, sama ya

dari mulut ke mulut aja gitu. Tapi kalo di tiktok lebih ke personal branding, bukan

ke official ellionaire.

Q : “Baik jadi promosinya dari digital saja ya Mba. Untuk pengerjaan suatu projek

biasanya berapa lama ya Mba?”

A : “Satu sampai dua bulan, nah ini yang apartemen udah satu setengah bulan.

Pokoknya biasanya sekitaran di atas satu bulan. Tergantung nilai proyek dan

keluasan proyek juga dan juga tingkat kesulitannya juga kayak lokasi. Nah kayak

ini kan di apartemen ada jam kerjanya di lokasi misal cuma dari jam 9 sampai jam

5 sore aja. Padahal kan biasanya tukang aku nginep, dari jam 8 udah bisa langsung

kerja. Nah iya memang yang apartemen ini bukan cuma desain tapi sampai built

juga.”

Q : “Kalau yang apartemen ini projek sendiri atau bagimana Mba?”

A : “Sendiri”
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Q : “Untuk target marketnya itu siapa ya Mba?”

A : “Target marketnya si pengennya menengah ke atas, nah ya rata-rata juga yan

menengah ke atas si. Soalnya kalau menengah ke bawah itu belum aware sama

arsitek gitu. Yang penting kamar kosong ada kasur, tapi kan kalau menengah ke

atas kayakk mereka lebih memetingkan estetik. Kalau untuk usia klien ya tidak

ada patokan. “

Q : “Brand personalitynya apa Mba?”

A : “Aduh apa ya, pokoknya Ellionaire Project adalah mimpi seorang anak

perempuan yang pengen jadi Billionaire, karena nama kan setiap omongna itu kan

doa”

Q : “Sepertinya Mba memang lebih fokus ke interior, maksudnya desain

interiornya ya”

A : “Iya betul”

Q : “Jadi permasalahan logonya apa deh Mba?”

A : “Logonya cewek banget, ga mencerminkan jenis usaha, aku tuh mau kayak

gini nih, ada logo gambarnya yang menceritakan jenis usahanya, bisa tulisannya

dicampur script dan lainnya. Jadi kenapa butuh karena ini baru tulisan doang,

sedangkan aku butuh logo gambar dan aku mau tulisan yang lugas tapi tetep

cantik. Mba mau yang font meliuk-meliuk karena tetap cantik”

Q : “Mba butuh kartu nama, stempel dan kertas berlogo yang ada kop suratnya

nggak Mba?”

A : “Iya itu boleh, boleh banget des, sam aku butuh border website dan youtube.”

Q : “Kompetitor terdekat apa Mba?”

A : “

Q : “Untuk harganya kisaran berapa ,Mba?”

A : “Harga desainnya biasanya untuk interior Rp. 200.000/m unutk interior. Rp.

300.000/m2 untuk arsitektur rumah.”
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iii) Kuesioner

Bukti Kuesioner
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iv) Hasil Cek Plagiarisme

Bukti Cek Plagiarisme dengan Toleransi Maksimal 20%



65

V) Daftar Riwayat Hidup

Riwayat Hidup Deasy Paramitha Safitri


