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ABSTRAK 

PT Risala Multi Kreasi, sebagai perusahaan yang bergerak di bidang jasa cutting 

sticker, dihadapkan pada tantangan untuk memperbarui sistem identitas visualnya 

agar lebih menarik, dan memiliki ciri khas. Identitas visual perusahaan memiliki 

peran penting dalam membangun dan memperkuat brand identitas. Saat ini, Risala 

Multi Kreasi memiliki identitas visual berupa logo yang memiliki visual kurang 

menarik dari penggunaan tipografi yang tidak selaras pada logomark, identitas yang 

tidak mencerminkan citra perusahaan dan belum memiliki panduan dari 

penggunaan identitas visual. Penelitian ini berfokus pada desain logo sebagai 

identitas PT Risala Multi Kreasi. Penelitian ini menggunakan metode design 

thingking melalui teknik pengumpulan data mencangkup observasi, wawancara, 

kuesioner dan studi literatur, lalu menggunakan analisis STP dan SWOT sebagai 

startegi desain untuk menjangkau target pasar. Hasil yang diperoleh berdasarkan 

perancangan ulang identitas visual yaitu desain identitas visual yang sesuai dengan 

nilai dan citra Risala Multi Kreasi yaitu fun and colorful, simpel dan friendly. 

Bentuk logo yang berjenis combination mark dengan warna merah dan oranye juga 

jenis huruf sans serif yang memiliki tingkat kemudahan dalam membaca, 

diharapkan dengan adanya identitias visual yang baru PT Risala Multi Kreasi dapat 

membangun brand image untuk mendapatkan brand awareness dari target pasar. 

Kata kunci: Branding, identitas visual, logo. 
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ABSTRACT 

PT Risala Multi Kreasi, as a company engaged in cutting sticker services, is faced 

with the challenge of updating its visual identity system to make it more attractive 

and distinctive. The company's visual identity has an important role in building and 

strengthening brand identity. Currently, Risala Multi Kreasi has a visual identity 

in the form of a logo that has a less attractive visual from the use of typography that 

is not aligned on the logomark, an identity that does not reflect the company's image 

and does not yet have guidelines for the use of visual identity. This research focuses 

on logo design as the identity of PT Risala Multi Kreasi. This research uses the 

design thinking method through data collection techniques including observation, 

interviews, questionnaires and literature studies, then uses STP and SWOT analysis 

as design strategies to reach the target market. The results obtained based on the 

redesign of visual identity are visual identity designs that are in accordance with 

the values and image of Risala Multi Kreasi, namely fun and colorful, simple and 

friendly. The logo shape is a combination mark type with red and orange colors as 

well as a sans serif typeface that has an easy reading level, it is hoped that with the 

new visual identity PT Risala Multi Kreasi can build a brand image to get brand 

awareness from the target market. 

Keywords: Branding, visual identity, logo. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  

Branding adalah proses penciptaan identitas yang berkaitan dengan emosi, 

perasaan identitas tertentu dan kegiatan yang melalui proses pemasaran juga 

penjualaan sehingga kegiataan tersebut tidak menjadi efektif tanpa adanya merek 

yang kuat. Menurut Rampersad (2008), branding merupakan hal terpenting dalam 

suatu bisnis dan memiliki manfaat untuk membangun kesan pada pelanggan agar 

produk atau jasa yang dijual dapat dikenal dan diingat oleh pelanggan juga hal 

lainnya untuk memudahkan perusahaan mendapatkan loyalitas pelanggan terhadap 

produk atau jasa yang diberikan, biasanya disebut dengan brand awareness 

perusahaan. Beberapa aspek yang mendasari dari branding dalam pelaku usaha 

yaitu logo, warna, seragam, identitas, dan lain-lain. 

Namun branding yang dilakukan pelaku usaha belum maksimal, pelaku 

usaha hanya mengandalkan promosi melalui sosial media, papan iklan yang hanya 

digunakan didepan toko, selain itu identitas visual hanya dibuat berdasarkan 

legalitas tanpa memperhatikan kesan atau citra yang ingin disampaikan kepada 

pelanggan. Menurut Kotler dan Keller (2009), merek merupakan presepsi dan 

keyakinan dari pelanggan atau konsumen guna menjadi cerimanan asosiasi yang 

tertanam dalam benak pelanggan atau diingat saat pertama kali mendengar nama 

perusahaan. Sedangkan menurut Tjiptono (2015), Merek adalah deskripsi 

keyakinan dan asosiasi pelanggan terhadap merek tertentu. Citra merek merupakan 

kepercayaan dari pengamatan yang dipegang oleh pelanggan (Pandiangan et al., 

2021). 

PT Risala Multi Kreasi merupakan salah satu perusahaan yang bergerak 

dibidang jasa  cutting stiker yang dikelola oleh Ahmad Lutfi, bertempatkan di 

Jakarta Selatan dan dibentuk pada tahun 2021. Sebelumnya PT Risala Multi Kreasi 

sudah memiliki identitas visual berupa lettermark atau monogram  yang terdiri dari 

beberapa garis yang melengkung dan objek berbentuk oval membentuk huruf R, 

menggunakan tipografi berjenis sans serif dibawah hurufnya bertuliskan nama dari 
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perusahaan, warna biru dan kuning menjadi warna pilihan dari  identitas tersebut. 

Sedangkan tone and manner dari perusahaan tersebut adalah fun and colorful, 

friendly dan sederhana. 

Meskipun sudah memiliki identitas, PT Risala Multi Kreasi memiliki kendala 

dalam melakukan branding perusahaan terhadap target pasarnya karena logo 

tersebut masih terlihat kaku dan tidak memiliki prinsip kesatuan yang memberikan 

presepsi kepada pelanggan mengenai citra atau kesan yang disampaikan, tidak 

memiliki acuan dalam penggunaan identitas visual dan  PT Risala Multi Kreasi 

tidak memiliki graphic standard manual (GSM) dari identitas sebelumnya meliputi 

supergraphic, penggunaan warna hingga jenis huruf yang digunakan. Dimana hal 

ini akan berdampak buruk bagi perusahaan dalam jangka panjang guna melakukan 

kegiatan branding untuk mendapatkan brand awareness dari target pasar dan 

menyulitkan perusahaan untuk memiliki ciri juga keunikan untuk membedakan dari 

perusahaan sejenis dimana mereka sudah memiliki ciri khas tersendiri melalui 

identitas visual. 

Oleh karena itu PT Risala Multi Kreasi membutuhkan rancangan ulang 

identitas visual guna mempresentasikan image perusahaan untuk meningkatkan 

branding guna mendapatkan brand awareness dan brand positioning. Perancangan 

ulang meliputi identitas dan penyusunan graphic standard manual (GSM) untuk 

acuan dalam penggunaan identitas di media turunan lainnya.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang sudah dipaparkan, maka 

rumusan masalah dari PT Risala Multi Kreasi adalah bagaimana merancangan 

ulang identitas visual guna memiliki ciri dan keunikan untuk meningkatkan daya 

tarik konsumen daripada kompetitor sejenis atau dengan kata lain proses 

perancangan ulang sistem identitas visual PT. Risala Multi Kreasi. 

 



   

 

  18  

1.3 Ruang Lingkup 

Dalam penyusunan tugas akhir ini, diperlukan adanya pembahasan sebagai 

berikut : 

1. Proses perancangan ulang identitas visual PT. Risala Multi Kreasi. 

2. Penerapan elemen dalam prinsip desain pada perancangan ulang identitas 

visual. 

3. Penerapan hasil karya perancangan ulang identitas visual PT Risala Multi 

Kreasi pada media-media pendukung. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat. 

Adapun tujuan dan manfaat tugas akhir dalam perancangan ulang sistem 

identitas visual PT Risala Multi Kreasi, Sebagai berikut : 

1. Tujuan 

a. Menjelaskan perancangan ulang identitas visual PT Risala Multi Kreasi. 

b. Menjelaskan elemen dan prinsip desain meliputi teori graphic standard 

manual, warna, typhography dan teori yang masih relevan dengan tugas 

akhir. 

c. Menjelaskan penerapan identitas visual PT Risala Multi Kreasi pada 

media turunan. 

2. Manfaat 

a. Mendapatkan identitas visual yang mudah diingat dan dipahami oleh 

khalayak umum dengan perbedaan identitas dari pesaing lainnya untuk 

PT Risala Multi Kreasi. 

b. Melalui penelitian ini semoga menjadi sumber informasi dan referensi 

juga membantu menjawab dari pemasalahan yang timbul di rancangan 

ulang identitas visual. 

 

1.5  Sistematika Penyusunan  

Proses penyusunan tugas akhir, diperlukan sistematika pembahasan yang 

baik guna penyampaian tugas akhir dapat terstruktur, dan mudah dipahami. 
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Terdapat lima bab yang diantaranya memiliki satu kesatuan dalam menyusun tugas 

akhir, sehingga dapat lebih mudah bagi pembaca memahami isi dari laporan tugas 

akhir ini. 

 

BAB I        PENDAHULUAN  

Bab ini membahas tentang bagaimana ruang lingkup penulisan Tugas 

Akhir yang diawali dengan latar belakang, rumusan masalah, ruang 

lingkup, tujuan dan manfaat beserta sistematika penulisan. 

BAB II       LANDASAN PERANCANGAN  

Bab  ini menjelaskan tentang teori-teori yang berhubungan pada tugas 

akhir menggunakan teori umum desain grafis meliputi warna, 

typhography dan pembahasan yang masih berkaita dengan Tugas 

Akhir.  

BAB III     METODE PERANCANGAN  

Bab ini mengenai proses analisis data yang didapat dari profil PT 

Risala Multi Kreasi dan himpunan data lain, Kemudian dibuat menjadi 

suatu gagasan atau konsep mengenai landasan perancangan desain. 

BAB IV     METODE PERANCANGAN  

Bab ini berisi pembahasan dari hasil perancangan ulang sistem 

identitas visual PT Risala Multi Kreasi meliputi konsep visual terdiri 

dari mindmap, moodboard hingga digitalisasi sketsa terpilih dan hasil 

akhir berupa GSM atau graphic standard manual beserta media 

turunan yang digunakan. 

BAB V       METODE PERANCANGAN  

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari peracangan ulang sistem 

identitas visual PT Risala Multi Kreasi yang sudah dilakukan dan 

diharapkan dapat menjadi referensi atau maanfaat bagi pembaca. 

 

 

 



   

 

  80  

  BAB V  

PENUTUP 

Setelah melakukan percangan ulang sistem identitas visual PT Risala Multi 

Kreasi, maka diperoleh kesimpulan dan saran bagi yang membaca atau melihat dan 

semoga dapat memberikan maanfaat untuk pembaca, sebagai berikut :  

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil dari perancangan ulang sistem identitas visual PT Risala 

Multi Kreasi didapati beberapa hasil kesimpulan, sebagai berikut : 

1. Proses perancangan ulang sistem identitas visual PT Risala Multi Kreasi 

dimulai dari menggali informasi mengenai perusahaan seperti melakukan 

wawancara, observasi, kuesioner dan studi literatur. Didapati bahwa PT 

Risala Multi Kreasi masih kesulitan dalam melakukan branding perusahaan 

untuk mensasar target yang dituju, sehingga owner menginginkan suatu 

pembaharuan dalam melakukan branding perusahaan meliputi identitas 

visual yang sesuai dengan kesan dan pesan PT Risala Multi Kreasi terhadap 

taget pasar. Hasil metode riset desain yang telah dilakukan meliputi 

wawancara, observasi, studi literatur hingga kusioner. Diperoleh beberapa 

data guna membentuk arahan kreatif dan mempermudah perancangan ulang 

sistem identitas visual yang memberikan citra dari  PT Risala Multi Kreasi 

kepada target pasar, selanjutnya arahan kreatif di proses kembali untuk 

menjadi acuan dalam merancang sistem identitas visual meliputi mindmapp 

dan moodboard agar mendapatkan key visual yang bertujuan sebagai 

referensi desain dalam membetuk identitas visual PT Risala Multi Kreasi. 

Berdasarkan arahan kreatif yang telah disusun, tahap selanjutnya adalah 

mengeksplorasi ide-ide desain melalui pembuatan sketsa kasar. Beberapa 

alternatif desain logo kemudian dikerjakan untuk mendekati konsep 

perancangan ulang. Lalu terbentuk dua sketsa alternatif yang telah dipilih dari 

beberapa sketsa logo PT Risala Multi Kreasi, kemudian diproses kedalam 

digitalisasi. Setelah melalui proses evaluasi yang cermat, desain kedua dari 

sketsa yang sudah di digitalisasi dengan jenis logo combination marks dan 

memiliki konsep geometris dan puzzle dengan pembawaan yang ceria, 
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menjadi pilihan utama  identitas visual yang paling sesuai dan relevan pada 

PT Risala Multi Kreasi. 

2. Proses perancangan ulang sistem identitas visual PT Risala Multi Kreasi 

menerapkan prinsip desain grafis yang menyesuaikan dengan arahan kreatif 

dimana diperoleh dari konsep perancanganya yaitu, geometric, puzzle dengan 

pembawaan yang ceria. Desain logo PT Risala Multi Kreasi merupakan jenis 

logo combination mark dimana pergabungan antara logomark dan lettermark. 

Logomark yang digunakan adalah pergabungan konsep dari arahan kreatif 

yang dimplementasikan kedalam bentuk puzzel dan persegi sebagai inisial 

dari nama perusahaan yaitu Risala Multi Kreasi. Dalam hasil perancangan 

ulang sistem identitas visual PT Risala Multi Kreasi didapati prinsip gestalt 

yaitu proximity dimana dua bentuk visual (persegi dan puzzle) saling tumpang 

tindih untuk memberikan presepsi kepada target pasar jika logomark tersebut 

memiliki keterikatan satu sama lain. Selain itu prinsip similarity terbentuk 

pada logomark dimana kedua bentuk memiliki ukuran yang sama sehingga 

memberikan presepsi kepada target audiens apabila bentuk itu membentuk 

huruf R. Dan hasil dari survei uji coba yang dilakukan terkait identitas visual 

PT Risala Multi Kreasi didapati bahwa identias visual PT Risala Multi Kreasi 

yang baru sudah memberikan citra atau pesan sesuai dengan tone and manner. 

3. Media utama dalam mengaplikasikan identitas visual yaitu dengan membuat 

Graphic Standard Manual yang memiliki fungsi sebagai paduan utama dalam 

menggunakan identitas visual dari PT Risala Multi Kreasi sehingga dapat 

terjaga kekonsistenan logo agar dapat terjaga makna dan citra yang terdapat 

di logo tersebut. Selanjutnya media turunan yang diaplikasian adalah mug, 

kartu identitas, kop surat, kartu nama dan stempel. Media turunuan tersebut 

akan digunakan dalam kebutuhan PT Risala Multi Kreasi meliputi 

merchandise yang berguna untuk branding, kop surat, kartu nama dan 

stempel sebagai kebutuhan formal. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil proses perancagan ulang sistem identitas visual PT Risala 

Multi Kreasi, terdapat beberapa saran untuk memecahkan permasalahan dari proses 

perancagan ulang sistem identitas visual, sebagai berikut :  

1. Dalam merancang ulang identitas visual, riset desain memiliki peran penting 

dalam menentukan atau mengidentifikasi target pasar hingga penyusunan 

konsep desain yang relevan. Juga melalui riset dapat dipastikan apabila elemen 

visual yang digunakan memiliki tujuan yang jelas dan  makna pada setiap 

elemennya. 

2. Dalam melakukan perancangan, pengumpulan dan analisa data adalah tahap 

utama yang paling penting. Data yang akurat dan relevan dapat memberikan 

wawasan lebih mengenai target pasar atau kebutuhan suatu perusahaan. 

3. Pengembangan konsep desain sangat perlu dilakukan secara berkelanjutan 

melalui eksplorasi pada referensi desain yang lebih banyak atau luas. Lalu 

perlu memperhatikan analisa pada elemen visual yang digunakan dengan 

tujuan memastikan keterjelasan pada identitas visual. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Transkrip Wawancara 

Naufal   : Pak, bisa dijelaskan secara singkat mengenai PT Risala Multi 

 Kreasi ?  

Ahmad Lutfi : Sebelumnya, saya hanya membuka usaha rumahan saja di daerah 

mampang, namun setelah saya jalani ternyata cuan juga dek nopal jadi 

iyasudah saya geluti saja usaha ini sampai ada modal buat PT, nah untuk 

kenapa saya namakan multi kreasi karena banyak dari pelanggan saya yang 

senang nih dengan talenta dari pegawai saya (kerja,etika) dan mereka juga 

kreatif mas dalam memberikan alternatif desain untuk pelanggan saya. 

Naufal  : untuk keunggulan dari perusahan bapak, bagaimana ? 

Ahmad Lutfi : kalo untuk keunggulan, saya hanya memberikan harga yang cukup 

terjangkau untuk jasa pemasangan, Rp 350 / cm nya dek. Saya juga 

menggunakan jenis oracel untuk produk yang saya kasih. 

Naufal   : kalo untuk pelayanannya, bagaimana pak ? 

Ahmad Lutfi : kalo untuk pelayanan, sesuai dengan visi kami dek dengan 

memberikan pelayanan yang berkualitas baik dari segi etika dan harga dek . 

Naufal  : Cara bapak meberikan branding perusahaan kepada pelanggan, 

bagaimana pak ? 

Ahmad Lutfi : kalo branding itu saya biasa mengadakan nya lewat google ads, 

karena waktu itu sempet sepi kan dek terus anak saya ngasih arahan untuk 

iklan di google ads dan alhamdulillah mulai meningkat lagi. 

Naufal  : lalu pak, untuk identitas visual apa sudah mencerminkan dari 

perusahaan ? 

Ahmad Lutfi : oh untuk itu, jujur belum dek. Karena logo yang saya buat hanya 

berdasarkan apa yang saya ingingkan aja dan kalo untuk kesan menurut saya 

jauh dari kata sudah. 

Naufal  : lalu pak, untuk elemen grafisnya bagaimana pak ketika bapak 

melakukan iklan atau promosi dalam google ads? Apakah sudah punya ? 

Ahmad Lutfi : untuk iklan, saya template aja dek lewat aplikasi capcut (video) 

karena gampang tinggal cut to cut aja jadi saya ga pake elemen grafis.  
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Naufal  : citra dan presepsi apa yang ingin bapak berikan kepada pelanggan 

melalui identitas visual nanti pak? 

Ahmad Lutfi : saya hanya ingin identitas itu memberikan pesan dari visi dan misi 

saya dan fun and colorful, friendly dan sederhana aja dek. 
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Lampiran 2 Lembar Bimbingan 

 

LEMBAR 
BIMBINGAN 
TUGAS 
AKHIR    

PROGRAM STUDI DESAIN 
GRAFIS    

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA 
PENERBITAN    

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA    

    

NAMA MAHASISWA 
Muhammad 
Naufal  

NAMA PEMBIMBING 

Susilawati 
Thabrany, 
S.I.Kom.,M.S.i.  

JUDUL TUGAS AKHIR 

Perancangan 
ulang identitas 
visual PT Risala 
Multi Kreasi  

    

KETERANGAN:    

1. Lembar bimbingan ini 
digunakan untuk mencatat 
aktivitas bimbingan mahasiswa    

2. Lembar bimbingan ini ditulis 
oleh mahasiswa dan diketahui 
oleh pembimbing    

3. Harap lampirkan lembar 
bimbingan ini pada laporan 
Tugas Akhir sebelum sidang    

    

    

    

BIMBINGAN KE- 
TANGGAL 

BIMBINGAN 
KOMENTAR 

PEMBIMBING 
RENCANA 

PROGRESS/REVISI* 

1 15 Mei 2024 
pada bab 1 
dan 2 masih 
kurang jelas 

membenarkan 
penjelas dan 
menambahkan 
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dalam 
memaparkan 
permasalah 
clientdan 
teori masih 
sedikit 

beberapa bagian 
yang masih sedikit 

2 20 Mei 2024 

Kurangnya 
penjelasan 
pada bab 3 
meliputi 
design 
thinking, 
hasil 
wawancara 
dan observasi 

meberikan 
penjelasan 
mengenai design 
thingking dan 
metode yang 
digunakan dengan 
jelas seperti target 
pasar, kompetitior, 
producs knowledge 
dan project 
background 

3 21 Mei 2024 
Kerangka 
teori belum 
dibuat 

membuat kerangka 
teori untuk bab 2 

4 25 Mei 2024 
Seminar 

Proposal 

memperjelas urgensi 

dan merapihkan 

penulisan 

5 20 Juli 2024 

review hasil 

dari bab 

meliputi 

mindmapp, 

moodboard 

hingga konsep 

desain logo 

mencari key visual 

yang relevan dengan 

konsep desain logo 

6 21 juli 2024 
mengulang 

konsep desain 

logo 

menambahkan dan 

mengurangi key 

visual dan 

moodboard agar 

relevan dengan 

konsep desain 

7 
7 Agustus 

2024 

Review teori 

charles yang 

digunakan 

brainstrooming 

dengan melakukan 

pengematan secara 

meyeluruh dari 

desain logo dan 

mencaari teori yang 

berkaitan. 

8 
8 Agustus 

2024 
review 

keseluruhan 

merapaihkan 

beberapa penulisan 

dan memeperhatikan 
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penugasan 

akhir 

teori2 yang 

digunakan. 

   

*untuk menjadi acuan 
bimbingan selanjutnya 

 

PROGRAM STUDI 
DESAIN GRAFIS     

JURUSAN TEKNIK 
GRAFIKA 
PENERBITAN     

POLITEKNIK 
NEGERI JAKARTA     

     

NAMA MAHASISWA Muhammad Naufal   

NAMA PEMBIMBING 
Mrr. Tiyas Maheni DK, 
SH., M.H   

JUDUL TUGAS AKHIR 

Perancangan ulang 
sistem identitas visual 
PT Risala Multi Kreasi   

     

KETERANGAN:     

1. Lembar 
bimbingan ini 
digunakan untuk 
mencatat aktivitas 
bimbingan 
mahasiswa     

2. Lembar 
bimbingan ini 
ditulis oleh 
mahasiswa dan 
diketahui oleh 
pembimbing     

3. Harap lampirkan 
lembar bimbingan 
ini pada laporan 
Tugas Akhir 
sebelum sidang     

     

     

     

BIMBINGAN KE- TANGGAL 
BIMBINGAN 

KOMENTAR 
PEMBIMBING 

RENCANA 
PROGRESS/REVISI*  

1 25 Mei 2024 
masih banyak yang 
typo, kutipan 
masih belum 

revisi kekurangan 
dalam penulisan 
meliputi typo, kutipan  
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benar, sistematika 
penulisan masih 
belum sesuai 
paduan 

dan sistematika 
penulisan 

2 
07 Agustus 

2024 
  

 

3    

 

4    

 

5    

 

6    

 

7    

 

8    
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Lampiran 3 Kuesioner 
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Lampiran 4 Plagiarisme 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


