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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Di era moderenisasi ini Furniture menjadi bagian dari gaya hidup manusia dan 

tidak terpisahkan dari kehidupan. Furniture merupakan jantung dari sebuah 

rumah, tanpa adanya furniture sebuah rumah tidak nyaman untuk ditinggali.  

Tebal Furnicraft adalah salah satu perusahaan yang bergerak dalam bidang 

pembuatan mebel. Perusahaan ini merupakan produsen dan juga supplier yang 

berbasis di Tangerang. Mebel yang dihasilkan oleh Tebal Furnicraft memiliki 

kualitas ekspor dengan ciri khas desain yang klasik dan unik. Material utama yang 

digunakan adalah berbagai jenis kayu berkualitas yang diproses sendiri dengan 

menggunakan alat berteknologi tinggi dan pekerja profesional. Dari segi jenis, 

Tebal Furnicraft menawarkan berbagai jenis hasil mebel, yaitu kursi, meja, lemari, 

ranjang, pigura, pintu, dan lain-lain. Harga produk dari Tebal Furnicraft ditujukan 

untuk kalangan menengah ke atas dengan kisaran harga yang berbeda-beda sesuai 

dengan ukuran dan jenisnya.  

Di tengah persaingan pasar yang kian tinggi dan banyaknya produk-produk 

furniture baru bermunculan dengan berbagai merek yang bervariasi, bukan hal 

mudah bagi Tebal Furnicraft untuk dikenal oleh masyarakat luas. Identitas 

merupakan salah satu cara yang dapat membedakan perusahaan satu dengan yang 

lain. Identitas visual memberikan peluang pada perusahaan untuk memberikan 

status dan mengekspresikan siapa mereka dan bergerak dalam bidang apa, hal ini 

merupakan jenis komunikasi yang efisien karena, menurut Berryman (1990:20). 
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Identitas visual adalah esensi yang terlihat dari sebuah perusahaan, lembaga, atau 

instasi pemerintah. Identitas yang terencana dapat memberikan kesan positif 

kepada pelanggan, karyawan, pemegang saham dan masyarakat. 

Sejak berdiri pada tahun 2011, Tebal Furnicraft tidak memiliki Identitas 

visual yang dirancang secara khusus, dilihat dari tidak adanya konsistensi 

identitas antar media komunikasi yang digunakan, yaitu kartu nama dan brosur. 

Identitas yang dimiliki oleh Tebal furnicraft dibuat oleh anak dari pemilik 

perusahaan karena keperluan internal yang mendesak, Tebal Furnicraft membuat 

logo secara mendadak, tanpa pertimbangan estetik dan tidak memiliki ciri khas 

yang dapat merepresentasikan perusahaan tersebut. Sehingga, Tebal Furnicraft 

kesulitan mendapatkan kepercayaan dari pelanggan baru. Disamping itu, pemilik 

perusahaan Tebal Furnicraft juga ingin mengembangkan usahanya ketahap 

internasional namun belum tercapai karena identitas yang ada kurang mendukung 

dan tidak sesuai dengan citra yang diinginkan. Menurut Supriyono (2010:102). 

Logo diibaratkan wajah dan watak perusahaan. Logo dituntut mampu berbicara 

dengan publik bahwa ia adalah representasi dari perusahaan atau organisasi yang 

profesional, kredibel, dan berkualitas. Logo juga merupakan bagian yang 

menentukan karna logo termasuk dalam bagian marketing tools. Menurut 

Kusrianto (2009:233). Bahwa secara alamiah konsumen mengenal ciri logo 

terlebih dahulu dibanding produknya, maka dari itu kesan yang buruk dapat 

memberikan image yang buruk pula terhadap perusahaan tersebut. 

Melihat hasil survey awal yang telah dilakukan serta melihat kebutuhan 

Tebal Furnicraft, logo atau identitas yang digunakan tidak menonjolkan citra yang 
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diinginkan, yaitu elegan, unik dan etnik. Oleh karena itu, perusahaan 

menginginkan suatu perubahan (desain ulang) yang dapat membantu 

meningkatkan positioning perusahaan ini di mata masyarakat. Logo Tebal 

Furnicraft saat ini tidak menunjukan bahwa Tebal Furnicraft merupakan 

perusahaan bertaraf internasional yang profesional, berkelas, dan untuk kalangan 

menengah ke atas.  

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas maka penulis tertarik 

untuk mendesain identitas visual Tebal Furnicraft. Diharapkan dapat mencapai 

tujuan yakni, memperkuat posisi dan citra perusahaan di mata masyarakat.  

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah di uraikan di atas rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah :  

1. Bagaimana merancang identitas visual yang menarik dan mampu 

memperkuat posisi dan citra perusahaan Tebal Furnicraft? 

2. Bagaimana mendesain buku panduan logo yang mengatur konsistensi 

identitas visual Tebal Furnicraft?  

1.3. Batasan Masalah 

Agar tidak menyimpang dari permasalahan penulis membatasi masalah sebagai 

berikut : 

1. Penulis hanya membuat visualisasi dari identitas visual Tebal Furnicraft 

berupa logo beserta buku panduannya. (Graphic Standart Manual).  

2. Segmentasi dari pembuatan identitas visual ini adalah masyarakat 

golongan ekonomi kelas menengah ke atas. 
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1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan penulis merancang  identitas visual Tebal Furnicraft sebagai wujud dari 

tugas akhir adalah sebagai berikut: 

1. Merancang identitas visual yang yang menarik dan mampu memperkuat 

posisi dan citra perusahaan Tebal Furnicraft.  

2. Mendesain buku panduan logo yang mengatur konsistensi identitas visual 

Tebal Furnicraft. 

1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Beberapa manfaat yang bisa diambil dari pelaksanaan penelitian ini, adalah: 

1. Merancang identitas visual secara khusus yang saat ini belum dimiliki oleh 

Tebal Furnicraft. Hal ini sangat krusial mengingat Tebal Furnicraft hendak 

memperluas pangsa pasarnya. Identitas visual ini dapat memberikan 

informasi yang jelas kepada calon konsumen akan keberadaan Tebal 

Furnicraft, misalnya dengan adanya logo dan papan nama. 

2. Merancang identitas visual yang kuat dan berbeda untuk berhadapan 

dengan kompetiror, sehingga Tebal Furnicraft mampu bersaing dan 

bertahan. 

3. Penciptaan identitas visual yang mampu menyampaikan citra yang hendak 

ditampilkan/ditonjolkan Tebal Furnicraft kepada konsumennya. 

1.6. Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah metode penelitian kualitatif  

dan penulis juga melakukan pengumpulan data dengan sumber data primer dan 
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sekunder. Sumber primer adalah sumber data dari pihak yang langsung 

bersangkutan ataupun dari wawancara terhadap koresponden. Sedangkan sumber 

data sekunder  adalah data yang berasal dari buku atau dokumen. 

Proses pengumpulan data ini menggunakan beberapa metode diantaranya : 

1. Metode Observasi 

Kegiatan pengumpulan data dengan cara melihat bagaimana proses dan 

lingkungan kerja dengan berupa pengamatan dalam segi visual serta teknik 

yang nantinya diperlukan dalam perancangan identitas visual yang baru. 

 

2. Metode Wawancara 

Wawancara akan dilakukan kepada direktur, pihak manajemen, pegawai, 

serta target market dari perusahaan tersebut. Tujuan dari metode ini adalah 

mendapatkan informasi tentang perusahaan untuk mengetahui positioning 

serta SWOT di masyarakat. 

 

3. Studi Literatur 

Kumpulan data kepustakaan berupa buku-buku, artikel, jurnal tertulis yang 

terkait. 

1.7. Metode Perancangan 

Untuk perancangan identitas visual perusahaan Tebal Furnicraft,  penulis telah 

menyusun beberapa tahap penyelesaian masalah, antara lain: 

1. Analisis  

Semua data yang telah penulis dapatkan akan dianalisis untuk menentukan 
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unsur-unsur identitas perusahaan yang akan direpresentasikan. Analisis ini 

berupa mind mapping, yaitu penjabaran setiap kata kunci identitas 

perusahaan tersebut. 

2. Sketsa Logo 

Proses selanjutnya setelah mind mapping adalah membuat sketsa alternatif 

logo. Terdapat dua jenis sketsa alternatif yang akan dibuat, yaitu sketsa 

manual dan sketsa digital. 

3. Buku Panduan Logo 

Sketsa digital yang dinilai paling baik dalam merepresentasikan identitas 

perusahaan tersebut akan dipilih dan kemudian logo final tersebut dibuat 

buku panduannya. Tujuan dari buku panduan ini adalah sebagai pegangan 

perusahaan untuk menjelaskan unsur-unsur yang terkandung pada logo 

dan maknanya, serta memberi batasan dalam penggunaan dan penerapan 

logo pada media komunikasi yang ada agar tetap konsisten. 
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1.8. Skematika Perancangan 

KONSEP PERANCANGAN IDENTITAS VISUAL 

TEBAL FURNICRAFT 

 Identitas	
  visual	
  sebuah	
  perusahaan	
  harus	
  mencerminkan	
  
citra	
   yang	
   ingin	
   ditampilkan	
   oleh	
   perusahaan,	
   serta	
  
sesuai	
   dengan	
   target	
   pasarnya.	
   Kurang	
   menonjolnya	
  
citra	
  yang	
   ingin	
  disampaikan	
  oleh	
  Tebal	
  Furnicraft	
   inilah	
  
yang	
  melatarbelakangi	
  penelitian	
  ini	
  	
  

• Bagaimana	
   merancang	
  
identitas	
   visual	
   yang	
   menarik	
   dan	
  
mampu	
   memperkuat	
   posisi	
   dan	
  
citra	
  perusahaan	
  Tebal	
  Furnicraft?	
  

	
  
• Bagaimana	
   mendesain	
  

buku	
   panduan	
   logo	
   yang	
  mengatur	
  
konsistensi	
   identitas	
   visual	
   Tebal	
  
Furnicraft?	
  	
  

	
  

LATAR BELAKANG

STUDI LITERATUR SURVEY LAPANGAN

RUMUSAN MASALAH TUJUAN

KHALAYAK SASARAN

INSIGHT

KONSEP PERANCANGAN

• Merancang	
   identitas	
   visual	
   yang	
  
menarik	
   dan	
   mampu	
   memperkuat	
  
posisi	
   dan	
   citra	
   perusahaan	
   Tebal	
  
Furnicraft?	
  

	
  
• Mendesain	
   buku	
   panduan	
   logo	
  
yang	
  mengatur	
  konsistensi	
  identitas	
  
visual	
  Tebal	
  Furnicraft?	
  	
  

	
  

Identitas	
  visual,	
  logo,	
  tipografi,	
  
semiotika,	
  warna.	
  

Wawancara	
  dengan	
  pemilik,	
  
kompetitor,	
  analisa	
  logo	
  lama.	
  

Demografi:	
  
Laki-­‐	
  laki	
  dan	
  perempuan,	
  usia	
  di	
  atas	
  30	
  tahun,	
  
sudah	
  bekerja,	
  menikah,	
  mempunyai	
  rumah,	
  

status	
  ekonomi	
  menengah	
  ke	
  atas.	
  
	
  

Psikografi:	
  
Aktif,	
  tertarik	
  akan	
  mebel	
  kayu.	
  

	
  
Geografi:	
  

Indonesia	
  dan	
  negara	
  lainnya.	
  
	
  

	
  

Mengetahui	
  Tebal	
  Furnicraft	
  sebagai	
  pembuat	
  mebel	
  
berbahan	
  kayu	
  yang	
  berkualitas	
  ekspor.	
  

BIG	
  IDEA:	
  
Logo	
  mencerminkan	
  Tebal	
  Furnicraft	
  sebagai	
  pembuat	
  

mebel	
  berbahan	
  kayu	
  yang	
  berkualitas	
  ekspor.	
  
	
  

TEKNIK	
  VISUALISASI:	
  
Pembuatan	
  logo	
  dan	
  pemilihan	
  warna	
  yang	
  berkesan	
  unik	
  	
  

dan	
  elegan.	
  
	
  

MEDIA:	
  
Logo	
  dan	
  GSM	
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