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ABSTRAK 

Sebuah identitas visual merupakan hal penting di suatu perusahaan kontraktor agar 

perusahaan tersebut dapat dikenal dan dengan mudah dibedakan dengan perusahaan 

kontraktor lain yang sejenis. Identitas visual sangat berpengaruh dalam 

menciptakan tingkat kepercayaan calon konsumen kepada perusahaan, sehingga hal 

tersebut dapat mempengaruhi suatu keputusan konsumen untuk menggunakan 

produk atau jasa yang ditawarkan dari perusahaan tersebut. Elemen penting didalam 

identitas visual adalah logo. Salah satu perusahaan yang mana belum memiliki logo 

adalah Startup OVIS Contruction. Startup OVIS Contruction merupakan 

perusahaan baru penyedia jasa tenaga kontruksi secara online melalui aplikasi dan 

web. Startup OVIS Contruction didirikan oleh CV Sumber Rezeki Pratama, dimana 

perusahaan tersebut belum memiliki identitas visual perusahaan. Tujuan dari 

penelitian ini adalah merancang identitas visual Strartup Ovis Contruction 

menunjukkan citra perusahaan yang kokoh dan modern. Metode penelitian yang 

dilakukan adalah kualitatif deskriftif. Dengan melakukan pengumpulan data 

mengenai konstruksi dan identitas visual. Melalui studi literatur tentang desain, 

wawancara kepada klien, dan penyebaran kuesioner yang dilakukan kepada calon 

konsumen untuk mendapatkan insight tentang kebutuhan desain serta melakukan 

metode analisis SWOT dan STP. Hasil dari perancangan identitas visual berupa 

logo dengan jenis huruf sans-serif, sebuah stilasi bentuk katrol pengungkit, 

memakai warna jingga dan biru, untuk menunjukkan sifat kuat, tahan lama, dan 

canggih.  Kemudian logo tersebut diterapkan pada graphic standard manual, dan 

turunan berbagai media termasuk stationary, alat keselamatan di lapangan, media 

promosi, interface aplikasi, dan proposal perusahaan. Dengan adanya identitas 

visual baru dampak yang diharapkan kedepannya terhadap Startup Ovis 

Contruction adalah terciptanya kesadaran brand pada masyarakat atau para calon 

pengguna Startup Ovis Contruction. 
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ABSTRACT 

A visual identity is important in a contractor company so that the company 

can be recognized and easily distinguished from other similar contractor 

companies. Visual identity is very influential in creating the level of trust of 

potential consumers to the company, so that it can influence a consumer's decision 

to use the products or services offered by the company. An important element in 

visual identity is the logo. One company that does not yet have a logo is Startup 

OVIS Construction. Startup OVIS Construction is a new company that provides 

online construction services through applications and the web. Startup OVIS 

Construction was founded by CV Sumber Rezeki Pratama, where the company does 

not yet have a corporate visual identity. The purpose of this research is to design 

the visual identity of Strartup Ovis Construction to show a strong and modern 

corporate image. The research method used is descriptive qualitative. By collecting 

data regarding construction and visual identity. Through literature studies on 

design, interviews with clients, and distributing questionnaires to prospective 

customers to gain insight into design needs and conduct SWOT and STP analysis 

methods. The result of designing a visual identity is a logo with a sans-serif 

typeface, a stylized form of a lever pulley, using orange and blue colors, to show its 

strong, durable, and sophisticated nature. Then the logo is applied to the graphic 

standard manual, and derivatives of various media including stationary, field safety 

equipment, promotional media, application interfaces, and company proposals. 

With the new visual identity, the expected future impact on Startup Ovis 

Construction is the creation of brand awareness in the community or potential users 

of Startup Ovis Construction. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dikutip dari investorpedia Startup sendiri merupakan sebuah istilah yang 

merujuk pada suatu bisnis atau usaha berbasis teknologi dimana baru beroperasi 

dan masil dalam tahap pengembangan produk. Menurut Neil Blumenthal (Co-

founder dan Co-CEO Warby Parker) “Startup adalah perusahaan atau bisnis yang 

berusaha menyelesaikan persoalan dimana solusinya masih belum jelas dan tidak 

ada jaminan kesuksesan di baliknya”. 

Data sensus Badan Pusat Statistik (BPS) juga menyebut, industri Startup e-

commerce Indonesia dalam 10 tahun terakhir meningkat hingga 17 persen dengan 

total jumlah usaha Startup e-commerce mencapai 26,2 juta unit. Tahun 2015 mulai 

muncul bisnis Startup pertama yaitu layanan tranportasi online, layanan perhotelan, 

layanan pembelian tiket secara online seperti Grab dan Gojek. Perusahaan tersebut 

mampu untuk membuka sebanyak 2,5 juta lapangan pekerjaan sejak awal 

pendiriannya hingga saat ini. Dengan angka tersebut dapat membantu untuk 

menjadi indikator sebagai negara maju dimana mengurangi tingginya tingkat 

pengangguran di Indonesia. 

Indikator negara maju lainnya adalah ketika pembangunan infrastruktur 

sudah mumpuni. Indonesia mulai membangun infrastrukturnya dengan cukup 

massif. Bukan hanya kegiatan infrastruktur melainkan pertumbuhan bisnis properti 

juga demikian melesat pertumbuhannya sehingga kebutuhan akan pekerja 

bangunan semakin meningkat. Pertumbuhan properti di Indonesia pada kuartal 

kedua pada tahun 2019 tumbuh sebesar 12,78%, hal ini membuktikan bahwa 

masyarakat membutuhkan ketersediaan tempat tinggal. 

Menurut UU tentang jasa konstruksi, jasa konstrusi adalah layanan jasa 

konsultasi perencanaan pekerjaan konstruksi, layanan jasa pelaksanaan pekerjaan 

konstruksi, layanan jasa pelaksanaan pekerjaan konstruksi dan layanan jasa 



 

konsultansi pengawasan pekerjaan konstruksi. Pekerjaan konstruksi adalah 

keseluruhan atau sebagian rangkaian kegiatan perencanaan dan atau pelaksanaan 

beserta pengawasan yang mencakup pekerjaan arsitektural, sipil, mekanikal, 

elektrikal dan tata lingkungan masing-masing beserta kelengkapannnya untuk 

mewujudkan suatu bangunan.  

Startup OVIS Contruction merupakan usaha baru penyedia jasa tenaga 

kontruksi online yang didirikan oleh CV Sumber Rezeki Pratama. Perusahaan ini 

menyediakan jasa secara satuan terdiri dari servis ac, pemasangan kaca dan 

alumunium, perbaikan dan pemasangan lain-lain, sedangkan jasa secara borongan 

dapat memilih antara renovasi tempat tinggal maupun membangun tempat tinggal. 

Adapun jasa ini menggunakan tukang yang tersertifikasi nasional dan memiliki 

standar harga yang telah ditetapkan untuk konsumen dalam pemesanan aplikasi 

atau pun website.  

Dengan berdirinya Startup OVIS Contruction dimana belum memiliki 

sebuah identitas visual perusahaan, sehingga, membutuhkan sebuah identitas visual 

untuk menunjukan citra perusahaan yang mewakili arti rencana, tujuan, serta daya 

tarik dari citra perusahaan yang kokoh, simpel dan modern. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan yang sudah dipaparkan pada latar belakang, maka 

dapat disimpulkan rumusan masalah yang dibahas dalam Tugas Akhir yaitu, 

“Bagaimana proses menciptakan identitas visual beserta turunannya yang 

menunjukan citra kokoh, simpel dan modern dari perusahaan Startup OVIS 

Contruction”. 

1.3  Ruang Lingkup Pembahasan 

Supaya pembahasan ini dapat lebih efektif, focus dan sempurna maka 

diperlukan batasan permasalahan dalam perancangan branding yaitu: 

1. Proses perancangan identitas visual untuk Startup OVIS 

Contruction. 



 

2. Penerapan teori Desain Grafis dalam proses perancangan identitas 

visual Startup OVIS Contruction. 

3. Penerapan identitas visual Startup OVIS Contruction pada media 

pendukung GSM (Graphic Standar Manual), alat keamanan (rompi, 

helm konstruksi), stationary, aplikasi, proposal perusahaan, brosur. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Dalam perancangan identitas visual Startup OVIS Contruction memiliki 

tujuan yang ingin di capai. Berikut adalah tujuan perancangan: 

1. Merancangan identitas visual Startup OVIS Contruction yang 

menunjukan citra perusahaan yang yang mewakili arti rencana, 

tujuan, serta daya tarik dari perusahaan. 

2. Pengaplikasian teori dan elemen Desain Grafis pada perancangan 

identitas visual Startup OVIS Contruction. 

3. Menerapkan identitas visual Startup OVIS Contruction pada media 

pendukung seperti GSM (Graphic Standar Manual), alat keamanan 

(rompi, helm konstruksi), stationary, aplikasi, proposal perusahaan, 

brosur. 

1.4.2 Manfaat 

1.4.2.1 Teoritis 

Dengan adanya Perancangan identitas visual Startup OVIS Contruction 

ini diharapkan nantinya dapat menjadi acuan dalam penelitian selanjutnya 

yang berkaitan dengan identitas visual. 

1.4.2.2 Praktis 

Manfaat untuk klien memberikan dampak timbal balik positif dalam 

perkembangan perusahaan. 



 

1.5 Penulisan Laporan 

Penulisan Laporan Tugas Akhir ini disusun sedemikian rupa agar para 

pembaca dapat memahami isi dan maksud dari tujuan Penulisan Laporan Tugas 

Akhir ini. Adapun sistematika Penulisan Tugas akhir ini sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab ini dijelaskan tentang latar belakang mengapa diperlukan identitas 

visual perusahaan Startup OVIS Contruction, dan juga terdapat ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan identitas visual 

Startup OVIS Contruction, rumusan masalah, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang teori-teori yang dapat mendukung jalannya proses 

perancangan identitas visual dari Staplus, yaitu teori tentang teori prinsip 

desain, brand, branding, identitas visual serta teori gestalt. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan bagaimana metode analisis yang digunakan untuk 

merancang identitas visual Startup OVIS Contruction dengan metode 

wawancara, kuesioner, dan studi literatur serta analisis dari hasil riset 

tersebut 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini berisi tentang visualisasi percancangan identitas visual Startup 

OVIS Contruction dimulai dari penentuan konsep dilanjut dengan 

pembuatan mind mapping, pembuatan moodboard, sketsa manual, sketsa 

digital, modeling, dan eksekusi desain diterapkan pada media turunan. 

BAB V SIMPULAN 

Bab ini berisi tentang hasil kesimpulan dari percancangan identitas visual 

Startup OVIS Contruction serta saran dari desain yang telah dibuat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pemabahasan mengenai Perancangan Identitas Visual Startup 

OVIS Contruction, dapat disimpulkan: 

1. Proses perancangan identitas visual untuk Startup OVIS Contruction 

bergerak pada bidang konstruksi. Perusahaan Startup OVIS Contruction 

sebagai perusahaan baru dimana belum memiliki identitas visual untuk 

menunjukkan citra perusahaan yang mewakili arti rencana, tujuan, serta 

daya tarik dari perusahaan. Dengan melakukan pengumpulan data melalui 

studi literatur, wawancara, kuesioner serta malakukan metode analisis 

SWOT dan STP. Hasil data yang telah dapatkan, di rancang menjadi 

identitas visual Startup OVIS Contruction berupa logo. Dimana disesuaikan 

dengan citra perusahaan, sehingga mampu meningkatkan daya tarik dari 

perusahaan terhadap Startup OVIS Contruction. 

2. Penerapan identitas vusial yang menghasilkan sebuah logo dengan 

menggunakan teori desain grafis dalam proses perancangan identitas visual 

Startup OVIS Contruction. Pemilihan elemen menjadi kunci desain guna 

mendukung penerapan konsistensi identitas visual. 

3. Hasil desain dari elemen visual diterapkan pada media-media pendukung, 

diantaranya adalah GSM (Graphic Standar Manual), alat keamanan (rompi, 

helm konstruksi), stationary, aplikasi, proposal perusahaan, brosur.Media 

terpilih ini dipilih berdasarkan kegunaan mereka yang dapat menjadi bagian 

alat untuk menunjukan citra perusahaan serta daya tarik dari perusahaan 

Startup OVIS Contruction. 

 

 



57 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penulisan Perancangan Identitas Visual Startup OVIS 

Contruction, ada beberapa saran yang diharapkan dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan daya tarik dari perusahaan di masa mendatang, yaitu: 

1. Identitas visual merupakan hal yang terpenting dalam sebuah brand 

yang memiliki fungsi yaitu sebagai identitas yang membedakan dari 

brand kompetitor lainnya baik dari produk yang ditawarkan ataupun dari 

visual yang berkaitan dengan Startup OVIS Contruction. 

2. Dalam merancang identitas visual diperlukan ke hati-hatian dalam 

memilih konsep yang akan digunakan, pemakaian objek pada logo 

memiliki kaitannya dengan Startup OVIS Contruction baik secara 

internal maupun eksternal. 

3. Apabila sebuah perusahan yang bergerak secara online dibutuhkannya 

perancangan desain ui/ux yang mengacu pada identitas visual 

perusahaan guna menunjukan citra perusahaan serta daya tarik dari 

tersebut. 
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Apakah anda pernah memakai jasa 
kontraktor (seperti pembagunan rumah, 

renovasi rumah, dan lain-lain)?

Tidak
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Apakah anda mengerti tentang  kontraktor?
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