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ABSTRAK 

 

Identitas visual adalah bahasa visual dan verbal dari suatu brand atau merek, 

termasuk juga pada media pengaplikasiannya yang dapat mengkomunikasikan 

dengan jelas, membedakan dengan kompetitor dan konsisten mengenai citra brand. 

PT. Villa Tani Indonesia merupakan salah satu perusahaan pertanian yang baru 

berpisah dari PT. Villa Ternak Indonesia dengan mendirikan usaha barunya pada 

tahun 2020 dibidang pertanian, berdirinya PT. Villa Tani Indonesia didasari karena 

melihat potensi dan kebutuhan akan sesuatu dari sektor pertanian yang begitu besar 

serta melihat keperihatinan akan kondisi SDM pertanian di Indonesia khususnya di 

wilayah Banten dan sekitarnya yang masih kurang.saat ini PT. Villa Tani Indonesia 

sudah mempunyai berbagai macam jenis usaha, dalam meningkatkan pertanian, 

namun perusahaan memiliki permasalahan yang dimiliki seperti identitas visual 

atau logo yang digunakan sama persis dengan PT. Villa Ternak Indonesia sehinga 

masih banyak orang atau masyarakat yang belum mengenali PT. Villa Tani 

Indonesia sehingga sering salah dalam mengidentifikasinya sebagai perusahaan 

yang masih satu kepemilikan dengan PT. Villa Ternak Indonesia, oleh karena itu 

perlunya penerapan konsep visual yang baik dan sesuai dengan citra perusahaan. 

Metode yang digunakan dalam perancangan konsep visual adalah dengan metode 

pengumpulan data secara observasi, wawancara, penyebaran kuesioner dan studi 

pustaka. Hasil yang didapat berupa profil klien, consumer insight, competitor dan 

product knowledge. Data yang sudah didapat dianalisis menggunakan SWOT dan 

STP yang kemudian dikumpulkan dalam creative brief, hasil analisis didapatkan 

mengenai konsep visual yang digunakan adalah milenial, minimalis, dan natural 

yang didapat dari pengolahan data yang telah didapat. Kemudian hasil tersebut 

dilanjutkan pada proses desain untuk menemukan objek visual. Simpulan yang 

didapat adalah solusi yang diberikan sudah tepat dengan permasalahan yang 

diangkat, didukung dengan penggunaan teori yang sesuai dengan perancangan 

desain  

 

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

 

Visual Identity is a visual language and verbal of a brand or brand, also inner 

nutmeg media that can communicate clearly, distinguish from competitors and 

consistent regarding the image. PT. Villa Tani Indonesian is one of the new 

agricultural companies separated from PT. Villa Ternak Indonesia by establishing 

a new business of Pala 2020 in agriculture, the establishment of PT. Villa Tani 

Indonesian is based on seeing potential and the need for something from a large 

large sector and seeing the condition of agricultural HR conditions in Indonesia, 

especially in the Banten region and surrounding areas is still lacking. When PT. 

Villa Tani Indonesia already have a variety of types of businesses, in increasing 

agriculture, but it has problems owned by a visual identity or logo used by PT. Villa 

Ternak Indonesian so there are still many people or people who have not 

recognized PT. Villa Tani Indonesia so that is often wrong in counteracting Siabai 

companies that are still one ownership with PT. Villa Ternak Indonesian, therefore 

the implementation of the application of a good visual concept and in accordance 

with the image of the company. The method used in designing visual concepts is 

with observation data collection methods, interviews, deployment of sendu and 

literature studies. The results obtained by the client profile, consumer insight, 

competitors and product knowledge. Data that has been found analyzed using 

SWOT and STP which is then in short creative, the results of the analysis are 

obtained about the visual concept that is made is a millennial, minimalist and 

natural ddopat. Then the results are continued on the design process to meet the 

visual object. The conclusion obtained is the solution provided that is right with the 

problem raised, supported by the user of the appropriate theory according to the 

design 

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

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Desain merupakan kata serapan dari bahasa inggris “design” yang memiliki 

arti sebagai membuat rancangan atau gambaran dasar suatu benda sebelum benda 

tersebut di produksi dan diperbanyak. sedangkan kata grafis sangat erat kaitannya 

dengan kata grafika, menurut Sudiana (dalam Ramdani, 2019), grafika berasal dari 

bahasa Yunani yaitu “graphikos”, yang memiliki arti “goresan” berupa gambar dan 

tulisan. Sehingga dapat didefinisikan bahwa desain grafis merupakan kegiatan 

membuat perancangan dasar atau gambaran dasar dari suatu media cetak sebelum 

medianya diperbanyak dengan mempertimbangkan berbagai aspek, seperti 

produksi, fungsi maupun estetika untuk mengantisipasi terjadinya kesalahan dalam 

produksi ketika diperbanyak. Desain grafis dapat disimpulkan juga sebagai rumpun 

ilmu yang didasari dari berbagai disiplin ilmu, yaitu ilmu seni rupa, teknologi 

informasi, komunikasi, dan psikologi. Ilmu desain grafis memandang sebuah media 

cetak secara dua dimensi (dwi matra) dari sudut fungsi dan keindahan (estetika). 

Berdasarkan fungsinya, desain grafis adalah alat untuk mengkomunikasikan dan 

menginformasikan gagasan atau ide secara visual yang melahirkan sebuah solusi, 

lalu dari segi bentuknya atau dari sudut pandang keindahan (estetika), bagaimana 

sebuah desain dapat mempengaruhi khalayak supaya tertarik melihatnya (Ramdani, 

2019). Desain grafis menurut Landa (2014), merupakan salah satu wujud 

komunikasi visual yang diperuntukkan dalam penyampaian pesan ataupun 

informasi kepada audiens, yang dapat diartikan sebagai representasi visual dari ide 

berdasarkan penciptaan, pemilihan dan pengorganisasian elemen visual.  

Desain grafis sangat erat kaitannya dengan brand atau merek, karena menurut 

American Marketing Association (AMA), brand adalah nama, istilah, tanda, 

simbol, desain atau kombinasi dari semuanya yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi barang atau jasa dari suatu penjual atau sekelompok penjual, 

sekaligus untuk pembeda dari produk atau jasa kompetitor. Untuk mencapai sebuah 
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tujaun dari brand, maka dibutuhkan yang namanya branding, yaitu merupakan 

keseluruhan dari suatu proses disiplin dalam memilih unsur, nilai hingga janji apa 

yang diberikan oleh suatu entitas (produk, jasa, perusahaan dan sebagainya), yang 

digunakan untuk membangun kesadaran dan memperluas loyalitas pelanggan. 

Selain itu branding adalah tentang bagaimana merebut setiap kesempatan untuk 

mengekpresikan pilihan apa yang harus dipilih oleh konsumen pada satu merek atas 

merek yang lain (Swasty, 2016).  

Identitas visual adalah bahasa visual dan verbal dari suatu brand atau merek, 

termasuk pada media pengaplikasiannya yang dapat mengkomunikasikan dengan 

jelas, membedakan dengan kompetitor dan konsisten mengenai citra brand, dengan 

penyampaiaan pesan brand-nya dapat melalui sebuah logo, karena logo dapat 

membawa nilai yang sangat besar untuk suatu brand. Identitas visual dapat disebut 

juga dengan brand identity dan corporate identity (Landa, 2014). Sedangkan 

menurut Cullop (dalam Wibowo et al., 2020), identitas visual adalah aspek visual 

dari branding yang diciptakan bisnis untuk membangkitkan perasaan dan 

pengalaman tertentu dengan sebuah brand. Hal ini mencakup segala jenis visual 

yang dihasilkan sebuah brand, seperti desain logo, font, foto dan visual lainnya 

secara kohesif yang akan digunakan untuk mengkomunikasikan brand. Dalam 

pembuatan brand identity harus memenuhi proses tertentu untuk menciptakan tidak 

sekedar logo, namun juga elemen-elemen yang memperkuat sebuah brand 

(Wheeler, 2013).  

PT. Villa Tani Indonesia hadir dengan membawa wajah baru dan branding 

baru bagi industri pertanian yang ada di Indonesia kususnya di Provinsi Banten, 

demi meningkatkan pertumbuhan di sektor pertanian khususnya di wilayah Provinsi 

Banten dan sekitarnya. PT. Villa Tani Indonesia merupakan perusahaan di bidang 

penyedia jasa pelatihan kewirausahaan, penjualan produk, kebutuhan dan peralatan 

pertanian serta konsultasi bisnis pertanian berkelanjutan. PT. Villa Tani Indonesia 

berdiri pada tahun 2020 di kelurahan Cikerai, Kecamatan Cibeber, Cilegon Banten 

Indonesia. PT. Vila Tani Indonesia dahulunya pada tahun 2016 merupakan bagian 

unit bisnis dari PT. Villa Ternak Indonesia, namun pada tahun 2020 PT. Villa Tani 
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Indonesia sudah memisahkan diri dan berbeda manejemen dari PT. Villa Ternak 

Indonesia dengan pengelolaan secara mandiri dan saat ini mempunyai berbagai unit 

bisnis beserta programnya sendiri seperti, unit bisnis Villa Preneur yang bergerak 

di bidang pelatihan kewirausahaan, Toko Petani yang bergerak di bidang penyedia 

alat dan kebutuhan pertanian, Villa Buah dan Sayur yang bergerak pada 

pembudidayaan atau produksi hasil produk buah dan sayuran, Villa Mart yang 

bergerak pada penjualan hasil produk pertanian umum, Villa Fund yang bergerak 

pada sistem permodalan untuk pertanian . Berdirinya PT. Villa Tani Indonesia 

didasari karena melihat potensi dan kebutuhan akan sesuatu dari sektor pertanian 

yang begitu besar serta melihat keperihatinan akan kondisi SDM pertanian di 

Indonesia khususnya di wilayah Banten dan sekitarnya yang masih kurang. Karena 

Berdasarkan data Badan Perencanaan Pembangunan Nasional (Bappenas) pada 

tahun 2018 penduduk Indonesia berjumlah sekitar 267 juta. Besarnya jumlah 

penduduk sebanding lurus dengan meningkatnya kebutuhan pangan yang harus 

terpenuhi. Hal ini berbanding terbalik dengan jumlah petani yang setiap tahun 

menurun. Data Badan Pusat Statistik menyebutkan jumlah petani dalam kurung 

waktu 10 tahun terakhir menurun setiap tahunnya. Penurunan tertinggi terjadi pada 

tahun 2017-2018 dengan jumlah penurunan sebesar 6.22 juta petani. Hal ini dapat 

menyebabkan menurunnya tingkat produksi di sektor pertanian. Selain itu salah 

satu provinsi di Indonesia yang mengalami penurunan jumlah petani dan tingkat 

produksi di sektor pertanian yaitu berada di Provinsi Banten dengan jumlah 

penurunan petani dan jumlah pengganggurannya paling tinggi di Indonesia. 

Menurut rilisan data Badan Pusat Statistik pada tahun 2019 juga menyatakan 

jumlah petani di Banten menurun sebanyak 150.000 dari sebelumnya 650.000 

menjadi 500.000 petani. Serta sebanyak 3861 Ha lahan pertanian di Banten beralih 

fungsi pada tahun 2018-2019, artinya ada 3861 Ha lahan pertanian tidak 

teroptimalkan. Menurunya jumlah petani dan lahan yang tidak teroptimalkan akan 

berdampak langsung terhadap ketahanan pangan khususnya di Provinsi Banten 

yang didukung dengan data dari badan ketahanan pangan, Kementerian Pertanian, 

ketersediaan pangan di Provinsi Banten belum dapat mencukupi kebutuhan 

konsumsi pangan di Banten dan sekitarnya. Oleh karena itu harapan yang ingin 
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dicapai oleh PT. Villa Tani Indonesia adalah ingin mengenalkan dan memajukan 

Indonesia melalui sektor pertanian dengan generasi muda sebagai penggerak 

bangsa, khususnya di provinsi Banten. 

Sebagai sebuah perusahaan startup dalam industri pertanian, masih banyak 

orang atau masyarakat yang belum mengenali PT. Villa Tani Indonesia sehingga 

sering salah dalam mengidentifikasinya sebagai perusahaan yang masih satu 

manajemen dengan PT. Villa Ternak Indonesia, karena kenyataan PT. Villa Tani 

Indonesia sejak tahun 2020 sudah berbeda manajemen dan berpisah dari perusahaan 

PT. Villa Ternak Indonesia dengan mendirikan perusahaannya sendiri dan juga 

masyarakat sering salah memahami produk yang dijual oleh PT. Villa Tani 

Indonesia dengan PT. Villa Ternak Indonesia itu sebenarnya berbeda, karena 

produk yang ditawarkan PT. Villa Tani Indonesia lebih berfokus pada sektor 

pertanian. Semua permasalahan tersebut disebabkan identitas visual yang 

digunakan PT. Villa Tani Indonesia saat ini sama persis dengan identitas visual dari 

PT. Villa Ternak Indonesia, sehingga sulit diidentifikasi, serta penerapan dalam 

penggunaan identitas visual yang masih belum memiliki aturan dalam 

pengaplikasian identitas visual yang baik dan benar pada setiap media promosi 

perusahaan. Oleh karena itu, sebuah brand atau perusahaan sangat bergantung pada 

identitas visual yang dapat menggambarkan produknya dengan baik supaya citra 

perusahaan mudah lebih dikenali dan dimengerti orang lain atau masyarakat dan 

juga sebagai pembeda dari kompetitor lainnya. Setiap produk yang dipasarkan 

memiliki banyak sekali kompetitor, setiap perusahaan berusaha mencari cara untuk 

bisa terhubung secara emosional dengan konsumen, tidak dapat digantikan, dan 

membangun hubungan yang Panjang. Sebuah brand yang kuat akan terlihat 

menonjol di pasar. Masyarakat menyukai sebuah brand, mempercayainya, dan 

percaya pada kelebihan masing masing produk (Wheeler, 2013).  

Sehingga PT. Villa Tani Indonesia membutuhkan perancangan ulang identitas 

visual dengan tujuan untuk mengkomunikasikan pesan yang lebih baik lagi kepada 

masyarakat sebagai sebuah brand dengan visi dan misi yang bergerak pada sektor 

pertanian yang memberikan pengalaman pelatihan pertanian dan penjualan produk 
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produk hasil pertanian berkualitas, serta identitas visual PT. Villa Tani Indonesia 

nantinya dapat memiliki ciri khas sendiri dan menjadi pembeda dari perusahaan 

sebelumnya dan para kompetitor sejenis lainnya. Sehingga judul Tugas Akhir yang 

akan diangkat adalah Perancangan Ulang Identitas Visual PT. Villa Tani Indonesia. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka perumusan masalah yang 

diangkat adalah bagaimana merancang ulang identitas visual PT. Villa Tani 

Indonesia? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan  

Dari latar belakang yang telah dijabarkan, maka ruang lingkup pembahasan 

yang akan dibahas. Adapun ruang lingkup pembahasan Tugas Akhir adalah sebagai 

berikut:  

A. Proses perancangan ulang logo sebagai identitas visual PT. Villa Tani Indonesia. 

B. Penerapan komponen elemen dan teori desain grafis yang diterapkan dalam 

perancangan yang sesuai dengan karakteristik PT. Villa Tani Indonesia. 

C. Menjelaskan proses penerapan desain identitas visual pada media promosi yang 

dibutuhkan oleh PT. Villa Tani Indonesia. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan serta manfaat yang akan didapat dari pembuatan laporan Tugas Akhir 

ini adalah:    

A. Tujuan 

1. Menjelaskan Permasalahan identitas visual PT. Villa Tani Indonesia 

sehingga dibutuhkan solusi perancangan ulang identitas visual 

2. Menjabarkan proses perancangan ulang dari desain identitas visual PT. Villa 

Tani Indonesia. 

3. Mendeskripsikan teori beserta pemaparan elemen grafis yang digunakan 

dalam pembuatan desain identitas visual PT. Villa Tani Indonesia.  
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4. Mengaplikasikan desain identitas visual PT. Villa Tani Indonesia pada media 

promosi yang dibutuhkan oleh perusahaan.  

 

B. Manfaat 

1. PT. Villa Tani Indonesia dapat memiliki identitas visual yaitu logo beserta 

penerapannya pada media promosi yang dikemas dalam brand guideline 

atau graphic standard manual untuk memperkenalkan perusahaan kepada 

calon konsumennya. 

2. Bagi pembaca khususnya mahasiswa Desain Grafis dapat mempelajari 

bagaimana proses perancangan ulang identitas visual  

3. Sebagai bahan referensi mahasiswa Desain Grafis mengenai desain identitas 

visual untuk usaha yang bergerak di bidang pertanian.  

 

1.5  Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan berfungsi untuk memudahkan dalam memahami 

pembahasan dari tiap bab, yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan latar belakang masalah yang dipilih, rumusan 

masalah, ruang lingkup pembahasan Tugas Akhir, tujuan dan manfaat 

perancangan ulang identitas visual PT. Villa Tani Indonesia, serta 

sistematika penulisan Tugas Akhir.  

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi pembahasan teori desain grafis, definisi yang berkaitan 

dengan desain grafis, perancangan ulang identitas visual, logo, warna dan 

tipografi, serta uraian teori yang mendukung dalam penulisan Tugas 

Akhir  
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BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang Teknik pengumpulan data mulai dari Teknik 

wawancara, observasi, analisis data dan fakta, beserta penjelasan metode 

yang digunakan dalam proses desain mulai dari penggalian ide hingga 

eksekusi desain, hasil riset tentang profile klien, product knowledge, 

kompetitor, consumer insight dan positioning analisis SWOT dan STP, 

beserta arahan kreatif yang telah disusun berdasarkan hasil analisis dan 

fakta.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini berisi tentang hasil karya terpilih dan pembahasannya. Mulai dari 

penentuan konsep visual secara kasar maupun digital, alternatif karya 

desain, hingga desain karya terpilih dan penerapan desain terpilih pada 

media pendukung atau promosi, serta pertimbangan produksi pada desain 

yang terpilih.  

BAB V PENUTUP 

Bab ini merupakan penutup yang berisi simpulan perancangan dan saran 

yang berkaitan dengan pembahasan yang telah diuranikan pada bab-bab 

sebelumnya.  
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BAB V   

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Sesuai dengan tujuan yang sudah ditentukan, sehingga dapat ditarik beberapa 

simpulan dari hasil perancangan ulang identitas visual PT. Villa Tani Indonesia, 

yaitu: 

1. PT. Villa Tani Indonesia hadir dengan membawa wajah baru dan branding 

baru bagi industri pertanian yang ada di Indonesia khususnya di Provinsi 

Banten, demi meningkatkan pertumbuhan di sektor pertanian kghususnya di 

wilayah Banten dan sekitarnya dengan generasi muda sebagai penggeraknya. 

PT. Villa Tani Indonesia dahulunya pada tahun 2016 merupakan bagian dari 

unit bisnis dari PT. Villa Ternak Indonesia, namun pada tahun 2020 PT. Villa 

Tani Indonesia sudah memisahkan diri dan berbeda managemen dari 

perusahaan sebelumnya, saat ini perusahaan mempunyai visi dan misinya 

tersendiri, sekaligus saat ini perusahaan sudah mempunyai berbagai unit bisnis 

beserta programnya sendiri. Namun dalam perjalanan untuk mewujudkan 

semua itu, perusahaan memiliki beberapa permasalahan pada identitas visual 

yang digunakan saat ini sama persis dengan identitas perusahaan sebelumnya, 

masih banyaknya masyarakat yang salah mengenali dan mengidentifikasi 

perusahaan PT. Villa Tani Indonesia dengan PT. Villa Ternak Indonesia, dan 

penerapan identitas visual saat ini masih belum memiliki aturan dan filosofi 

yang kuat. Oleh karena itu diperlukannya perancangan ulang identitas visual 

perusahaan untuk mengkomunikasikan pesan yang lebih baik lagi kepada 

konsumen sebagai sebuah brand dengan visi dan misi yang bergerak pada 

sektor pertanian, serta identitas visual perusahaan nantinya dapat memiliki ciri 

khas sendiri dan menjadi pembeda dari perusahaan sebelumnya dan para 

kompetitor sejenis lainnya. 
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2. Dalam tahap perancangan ulang dan pengerjaan desain identitas visual PT. 

Villa Tani Indonesia, proses perancangannya diawali dengan pencarian data 

melalui berbagai teknik pengumpulan data seperti wawancara, observasi, 

kuesioner dan studi literatur. Selanjutnya dari data yang terkumpul dianalisi 

menggunakan teknik SWOT dan STP sehingga didapatkan informasi dan 

strategi desain yang dimasukkan kedalam creative brief. Selanjutnya pencarian 

konsep visual dan key visual melalui tahapan mindmapping dan moodboard, 

setelah mendapatkan key visual dan konsep visual, slanjutnya adalah tahapan 

sketsa thumbnail dan halus untuk mengeksplorasi berbagai objek visual yang 

didapatkan sebelumnya dan menghasilkan alternatif desain. Dari banyaknya 

sketsa kasar terpilih 4 sketsa yang kemudian dipilih menjadi 3 untuk desain 

komprehensif. Dari 3 desain komprehensif dipilih satu desain terbaik, yaitu 

desain yang ketiga dengan sedikit perubahan berdasarkan masukan dari 

beberapa pihak terkait, desain komprehensif ketiga memvisualkan konsep 

visual minimalis, milenial dan natural sekaligus dapat menyampaikan citra 

perusahaan yaitu professional, peduli, fun, unik dan inovatif dari logo tersebut 

 

3. Teori yang digunakan dalam perancagan ulang identitas visual dari PT. Villa 

Tani Indonesia berbagai macam jenisnya mulai dari teori awal yang 

menjelaskan desain grafis, kemudian teori yang menjelaskan identitas visual 

sebagai bahasa visual dari merek, lalu teori dalam pembuatan brand identity 

harus memenuhi proses tertentu bukan hanya sekedar logo tetapi beserta 

elemennya, teori pertimbangan perancangan ulang identitas visual, teori 

pemaparan elemen identitas visual, teori jenis logo syarat logo, fungsi logo, 

klasifikasi logo, lalu ada teori system grid pada logo, teori pedoman identitas 

visual, teori mengenai brand atau merek, teori bentuk warna, garis, tipografi, 

lalu ada teori prinsip desain pada logo, teori stilasi objek, dan teori metode riset 

desain yang menggunakan design thinking.  

 

4. Pengaplikasian desain terpilih diaplikasikan pada media turunan desain seperti 

pada media stationary yang meliputi kartu nama, kertas surat, kwitansi 



106 

  

 

seragam, dan stample, lalu media marketing sales yang meliputi spanduk, dan 

yang terakhir diaplikasikan pada media sosial berupa Instagram dan facebook  

5.2 Saran 

Berdasarkan proses yang telah dilalui dalam mendesain ulang identitas visual 

PT. Villa Tani Indonesia didapatkan beberapa saran dan masukan untuk proses 

merancang karya serupa sebagai berikut: 

1. Selain dari beberapa media turunan pengaplikasian tadi, identitas visual dari 

PT. Villa Tani Indonesia dapat diimplementasikan pada berbagai media 

lainnya untuk lebih memperkenalkan perusahaan kepada khalayak banyak. 

2. Pada perancangan ulang identitas visual dari PT. Villa Tani Indonesia masih 

diperlukannya pengetesan desain kepada para konsumennya untuk mengetahui 

efektivitas logo. 
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Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir Pembimbing 1 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 2 Lembar Bimbingan Tugas Akhir Pembimbing 2 



 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 3 Kuesioner 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

a. Kantor PT. Villa Tani Indonesia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Villa Asri dan Aula 

 

 

  

Lampiran 4 Dokumentasi PT. Villa Tani Indonesia 



 

 

 

c. Green House 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Toko Petani dan Mess Petani 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 5 Transkrip Wawancara Klien 

Wawancara bersama klien Bapak Fatoni Saputra S.P (Direktur Operasional) 

dan Bapak M. Fachreza Hakim S.P (Direktur Program): 

1.  Kenapa PT. Villa Tani Indonesia membutuhkan redesain logo? 

Logo yang selama ini ada itu masih bersinggungan dengan villa tarnak 

Indonesia, perusahaan villa tani saat ini sudah berpisah dengan villa ternak 

mulai dari seluruh asset seluruh manajemen dan lainnya. Jadi harapannya 

dengan logo yang baru bisa memberikan suasana yang baru dan filosofi 

yang baru unutk villa tani kedepannya 

2. Apa permasalahan dari toko petani? 

Toko tani belum memiliki logo, sehingga butuh logo  

3. Bagaimana sejarah dari PT. Villa Tani Indonesia? 

Villa tani berdiri sejak 2019, sejarahnya pertama tadinya fokus untuk villa 

ternak dengan background yang dipunya mas fatoni berhubungan dengan 

pertanian, maka dari itu villa tani ingin mencoba memperluas jaringan dan 

menekuni komoditas pertanian karena ada suatu potensi yang luar biasa dari 

pengolahan limbah ternak, alasan kedua melihat keperihatinan terhadap 

kondisi SDM pertanian di Indonesia. Karena ownwernya rata rata 

backgroundnya dari pertanian kampus IPB, ingin mencoba memuat suatu 

Lembaga yang bisa menjadi naungan khususnya bagi alumni alumni IPB, 

namun kedepannya bukan hanya untuk alumni saja tetapi secara umum, 

dalam perjalanannya diawalai dengan membuat kebun edukasi, dan 

program 1000 petani milenial. 

4. Kenapa memberi nama perusahaan dengan sebutan villa tani? 

Karena yang pertama untuk pemegang saham yang paling besar adalah mas 

Bowo yang memiliki asset yang besar, jadi Mas Bowo ingin meng-create 

dengan nama villa tani, dan lokasi perusahaannya/homebase masih belum 

jauh dari villa ternak  

5. Kenapa villa tani berlokasi di cilegon? 



 

 

 

Karena awalnya villa tani merupakan anak perusahaan villa ternak, dan villa 

tani awalnya hanya gimik saja, namun menjadi suatu komunitas yang serius 

sehingga sementara waktu untuk menekan biaya operasional villa tani 

didirikan di Cilegon terlebih dahulu, setelah nanti sudah berjalan villa tani 

sudah memiliki pandangan kedepannya ada beberapa daerah yang bisa di 

create. 

6. Apakah villa tani sudah memiliki cabang? 

Saat ini seluruh perluasan jaringan mitra dan lainnya sudah dicoba villa tani, 

salah satunya villa tani memiliki kantor working space di Karawaci hasil 

Kerjasama dengan mitra dan villa tani memiliki rencana untuk membuat 

villa project di daerah Karanganyar yang nantinya bekerjasama dengan 

pemerintah daerah tanggerang dan di danai oleh angasapura  

7. Target market villa tani? 

Villa tani menargetkan untuk orang-orang yang ingin mencoba pertanian 

secara sederhana contohnya konsep urbanfarming, jadi target marketnya 

orang-orang perkotaan, mahasiswa dan umum yang ingin berlatih pertanian 

secara berkala atau berkelanjutan, masyarakat sekitar, untuk komoditas 

ekspor  

8. Kenapa logo villa tani dan villa ternka itu sama? 

Menurut mas Fatoni logo villa tani dan villa ternak memang sama Karena, 

seblumnya villa tani merupakan anak perusahaan villa ternak sehingga 

logonya disamakan dahulu dan vilaa tani awalnya hanyalah gimik, namun 

saat ini sudah menjadi ketekunan komunitas yang secara utuh maka dari itu 

villa tani sudah mendirikan badan usaha sendiri dan berpisah dari villa 

ternak oleh karena itu villa tani membutuhkan logo dalam arti dapat menjadi 

pembeda dengan villa ternak kedepannya dan vilaa tani memiliki anak 

perusahaan/unit bisnis seperti toko petani, villa academy, villa preneur dan 

lainnya.  

9. Program-program apa yang akan dan sedang dijalani villa tani? 

Yang pertama program villa preneur yang merupakan untuk pelatihan 

pelatihan pertanian, lalu program budidaya konvensional, program 



 

 

 

konsultan jasa terkait urbanfarming ataupun pendampingan pertanian 

lainnya, program toko petani.  

10. Alasan kenapa toko petani membutuhkan sebuah logo? 

Logo dari toko petani harus berbeda dari villa tani dengan harapannya toko 

tani akan berkembang sendiri, sehingga saat ini toko petani masih diberikan 

subsidi dan masih menumpang manajemennya dengan villa tani dan 

nantinya dia kana berdiri sendiri dan dapat dicreat di beberapa lokasi 

kedepannya.  

11. Sejarah dari toko petani seperti apa? 

Toko petani berdiri tahun Februari 2021, toko tani sejarah awalnya untuk 

memfasilitasi SDM mencari alat-alat pertanian dan mendapatkan bahan 

bahan yang dibutuhkan selama produksi, yang menjadi pembeda dengan 

toko petani lainnya adalah toko petani juga memberikan konsultasi, arahan 

dan pendampingan pertanian  

12. Harapan kedepannya dari toko petani? 

Harapan kedepannya, toko petani dapat mensuplai dan mendirikan satu unit 

toko beserta program konsultasinya dalam arti dapat menyentuh beberapa 

daerah plosok, karena khususnya untuk mensuplai alat-alat pertanian, pupuk 

masih sangat jauh dari kelayakan khususnya untuk daerah terpencil, toko 

tani saat ini hanya ada di daerah Serang 

13. Bagaimana penjualan villa tani indonesia secara offline? 

Villa tani membuat display dengan bentuk etalase untuk dapat dilihat 

konsumen yang nantinya konsumen tinggal memilih apa kebutuhan yang 

lagi dibutuhkan kemudian membelinya secara langsung 

14. Kira kira dari villa tani ingin logonya yg bentuk teks saja (logotype) 

atau teks+gambar (logogram)? 

teks dan gambar kalau bisa dengan logo didominasi warna hijau 

15. Biasanya konsumen membeli produk villa tani secara apa? 

Lebih banyak konsumen yang membeli langsung secara offline 

disbandingkan online, untuk online penjualannya melalui nomer whatsapp 

dan Instagram saja 



 

 

 

Lampiran 6 Mindmapping Citra Perusahaan  



 

 

 

Lampiran 7 Mindmapping Konsep Perusahaan 

 



 

 

 

Lampiran 8 Riwayat Hidup 

 


