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           BAB II   

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Gambaran Umum  
Sebelum penjabaran secara lebih spesifik mengenai corporate identity PT. 

Sistelindo Mitralintas, penulis merancang kerangka teori yang selanjutkan akan 

terus menjadi dasar acuan penelitian. 
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Kerangka pada Gambar 2.1-1 menunjukkan penjabaran mengenai 

bagaimana hal-hal tersebut berkaitan satu sama lain.  

 Pada bab ini akan dijelaskan lebih dalam lagi bagaimana sebuah visi misi 

dapat dikembangkan menjadi identitas perusahaan. Corporate identity, 

sebagaimana akan terus digunakan sebagai pengganti dari kata identitas 

perusahaan, akan dibahas pengertiannya secara umum hingga perbedaan 

corporate identity dengan brand identity. Penjabaran tentang corporate identity 

termasuk dalam seluruh elemen yang harus ada di dalamnya sehingga membentuk 

sebuah identitas yang utuh. 

 Setelah konsep telah jelas dari perancangan corporate identity, dilanjutkan 

dengan proses pembuatan logo. Beberapa hal harus dipertimbangkan dalam 

membuat sebuah logo perusahaan yang efektif dan tepat sasaran. Beberapa hal 

yang perlu dipertimbangkan meliputi bentuk, warna, prinsip desain, juga elemen 

grafis yang akan kita bahas dengan spesifik. Dari pertimbangan tersebut, 

diharapkan agar logo yang dihasilkan tidak hanya memenuhi target yang dituju 

dari segi konten, tetapi lebih lanjut pada keunikan dari segi visual sehingga 

masyarakat dapat dengan mudah dan jelas mengidentifikasi PT. Sistelindo 

Mitralintas. 

 Setelah terbentuknya sebuah logo yang mewakili PT. Sistelindo 

Mitralintas, proses pembuatan Graphic Standard Manual dilakukan dimana 

identitas dan elemen diatur sedemikian rupa sehingga tidak terjadi penyimpangan. 

Beberapa hal yang perlu diatur dalam Graphic Standard Manual meliputi 

penggunaan tipografi, elemen grafis, grid system logo, warna dominan, hingga 
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pengaplikasiannya pada berbagai media. Pada akhirnya, diharapkan dengan 

adanya Graphic Standard Manual yang baik, masyarakat akan semakin mudah 

mengidentifikasi PT. Sistelindo Mitralintas melalui ciri khas yang telah ditetapkan 

pada Graphic Standard Manual walaupun media yang digunakan berbeda. 

 Berbagai hal yang tercantum dalam kerangka teori bagan akan membantu 

penulis dalam menjabarkan masalah yang telah diangkat menjadi topik penelitian 

sehingga dihasilkan sebuah solusi dalam bentuk karya akhir yang memuaskan.   

2.2. Prinsip Desain 
2.2.1. Irama / Ritme 

Berdasarkan definisi Kamus Besar Bahasa Indonesia hal. 442, Irama adalah 

gerakan berturut-turut secara teratur; turun naik lagu (bunyi dan sebagainya) yang 

beraturan; ritme. Fadjar Sidik menuliskan bahwa irama atau ritme adalah sebuah 

pengulangan terus menerus secara teratur dari suatu atau berbagai unsur. (Sidik, 

2000, hal. 48). Di lain pihak, Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto mendefinisikan irama 

dalam seni rupa dan desain sebagai sebuah gerak mengalir yang tidak hanya 

bergerak ajek dan runtut, tapi juga secara terus-menerus dan teratur. (Sanyoto, 

2009, hal. 182). Drs. Sadjiman menambahkan bahwa garis semu sebagai sebuah 

irama sangat penting untuk mewujudkan beberapa hal yaitu: 

• Sebagai pembimbing pandangan pelihat agar mengalir menuju objek yang 

telah disusun.  

• Membantu terwujudnya kesatuan (unity) 

• Membantu lahirnya sebuah ruang kosong (white space) sehingga susunan 

terasa lega.   
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Gambar 2.2-1 Q. Brian Buttacavole. 

Sumber : 2D:Visual Basics for Designer 

Robin Landa, Rose Gonnella & Steven Brower dalam bukunya 2D : 

Visual Basics for Designer (Brower, dkk, 2007, hal. 202) mengatakan bahwa 

irama juga memiliki andil dalam pembentukan Unity. Hal ini terlihat pada 

Gambar 2.2-1 berjudul Brochure Cover oleh Earl Gee dan Fani Chung bagaimana 

irama dapat membentuk sebuah kesatuan (unity) hanya dengan menggunakan pola 

standar berupa persegi yang dipadukan dengan beberapa alternatif warna dan 

simbol yang mengindikasikan irama dari kiri ke kanan, atas ke bawah.  

 

Gambar 2.2-2 Brocure Cover. Earl Gee dan Fani Chung. 

Sumber: 2D: Visual Basics for Designer 
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Irama juga dapat menghasilkan alternating rhythm, sebagaimana 

diciptakan dengan menggunakan motif yang secara konsisten berganti-ganti. Hal 

ini menghasilkan karya pada gambar 2.1.1.3. dimana mata kita dipaksa untuk 

melihat bolak-balik sebagai hasil dari perbedaan warna dengan keteraturan garis 

diagonal dan lingkaran. (Lauer & Pentak, 2008, hal.118) 

 

Gambar 2.2-3 Interchange. Edna Andrade. 

Sumber: Design Basic 

2.2.2. Kesatuan 

Kesatuan termasuk dalam salah satu prinsip dasar tata rupa. David A. Lauer & 

Stephen Pentak dalam bukunya Design Basic mendefinisikan kesatuan sebagai 

harmoni atau kesepakatan yang terdapat dari berbagai elemen yang ada dalam 

sebuah desain. Kesatuan dalam sebuah desain didefinisikan juga sebagai 

komposisi. (Lauer & Pentak, 2008, hal. 28) 

Kesatuan adalah tujuan paling utama dari sebuah komposisi dimana peranannya 

untuk mendirikan sebuah keutuhan yang terintegrasi, bukanlah beberapa bagian 

yang tidak memiliki koneksi. (Brower, dkk, 2007, hal 212) 
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Brower, dkk (2007, hal. 213-216) menuliskan agar tercapai sebuah kesatuan 

dalam komposisi desain, perlunya menggunakan beberapa prinsip dasar lain: 

• Repetisi 

Repetisi dapat membangun penempatan, korelasi antar bagian juga 

hubungan terhadap desain. Seorang desainer dapat mengulang sebagian 

dari elemen visualnya untuk mencapai sebuah konsistensi. 

 

Gambar 2.2-4 Grand Mosque. National Geographic Soceity 

Sumber: Design Basic 

• Kontinuitas (Continuity) 

Kesatuan dengan menggunakan prinsip kontinuitas dapat dicapai dengan 

menangani elemen desain seperti garis, bentuk, warna, tekstur untuk 

membuat sebuah kesamaan (similarity).  
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Gambar 2.2-5 Corporate Branding System: Wind Rivier System. Jennifer Morla dan Carrie Ferguson 

Sumber: 2D: Visual Basics for Designers 

• Grid 

Sebuah grid adalah garis dasar yang terdiri dari garis vertikal dan 

horizontal, ditujukan untuk membagi struktur format menjadi kolom & 

garis tepi. Grid seringkali dijumpai di majalah, koran, dan buku.  

 

Gambar 2.2-6 Interior Spread: Q. Brian Buttacavole 

Sumber: 2D: Visual Basics for Designers 
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Tanpa adanya kesatuan, suatu karya seni/desain akan terlihat tercerai-

berai, berserakan, buyar, tidak memiliki tujuan, seperti sapu yang tidak diikat. 

(Sanyoto, 2009, hal. 234) 

2.2.3. Penekanan 

Drs. Sadjiman Edi Sanyoto (2009, hal.247) menuliskan bahwa dominasi / 

penekanan bertugas sebagai pusat perhatian dikarenakan hal tersebut unik, 

unggul, ganjil sehingga menjadi menarik. Dia juga menambahkan bahwa 

penekanan sebaiknya lebih dari satu, bisa dua atau tiga namun dengan catatan, 

intensitas penekanan kedua dan ke tiga harus semakin lemah. Hal ini ditujukan 

untuk mengarahkan pandangan dari seluruh susunan hingga berhenti pada satu 

tempat yang menjadi penekanan utama. (Sanyoto, 2009. Hal. 251) 

Dalam praktiknya, pencapaian penekanan dalam sebuah karya grafis 

dapat melalui banyak prinsip. David A. Lauer & Stephen Pentak yakin bahwa ada 

3 prinsip yang dapat membawa karya memiliki penekanan yang baik dalam 

sebuah komposisi. (Lauer & Pentak, 2008, hal. 58) 

• Penekanan dengan penggunan kontras 

Sebagai aturan awal, titik fokus dihasilkan ketika terdapat satu elemen 

yang sangat berbeda dengan elemen lainnya.  
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Gambar 2.2-7 Self-Portrait Surrounded my Masks. James Ensor 

Sumber: Design Basic 

• Penekanan dengan penggunaan isolasi 

Pada gambar 2.2-8. akan terlihat jelas sebuah penekanan dengan 

penggunaan isolasi dikarenakan sebuah elemen yang sengaja ditaruh di 

antara elemen lainnya yang sejenis. (Lauer & Pentak, 2008, hal. 60) 

 

Gambar 2.2-8 Take Your Best Shot. Michael Bierut 

Sumber: Design Basics 
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• Penekanan dengan penempatan 

Sebuah desain radial menjadi sebuah contoh yang sempurna untuk 

menjelaskan penekanan dalam penempatan. Pada contoh gambar 2.2-9. 

dapat kita tangkap bahwa mata kita mengejar sebuah titik, dimana semua 

elemen mengarahkan kita pada sebuah kotak. Dari segi elemen, tidak 

terlihat adanya perbedaan yang kontras antara satu elemen dengan elemen 

lainnya, semua elemen berbentuk persegi panjang. Namun, penempatan 

yang di sini sangat memiliki andil dalam membuat penekanan. 

 

Gambar 2.2-9 Illustrasi penekanan dengan penempatan 

Sumber: Design Basics 

2.2.4. Keseimbangan 

Keseimbangan adalah sebuah stabilitas yang tercipta akibat dari distribusi berat 

yang sama dari setiap sisi yang dipisahkan oleh titik tengah. Namun, dalam dunia 

desain, berat yang umumnya kita ketahui sebagai akibat dari massa dan gravitasi 

disubtitusi dengan tekanan visual yang terdiri dari penekanan visual ataupun 

kepentingan visual. (Brower, dkk, 2007, hal. 151) 
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Menurut Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto, (2009, hal. 260-263) terdapat 4 jenis 

keseimbangan yaitu keseimbangan simetris, keseimbangan memancar, 

keseimbangan sederajat dan keseimbangan tersembunyi.  

• Keseimbangan simetris 

Keseimbangan simetris adalah salah satu jenis keseimbangan yang dapat 

dengan mudah diidentifikasi dikarenakan pada komposisi yang seimbang 

secara simetris, memiliki elemen yang sama persis dari kedua sisi. 

 

Gambar 2.2-10 Keseimbangan simetris. Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

Sumber: Nirmana, Dasar-Dasar Seni dan Desain  

• Keseimbangan memancar 

Keseimbangan memancar sebenarnya sama dengan keseimbangan simetri. 

Namun, kesamaan yang dimiliki setiap elemen tidak hanya ditinjau dari 

sisi kiri-kanan atau atas-bawah, melainkan memiliki sumbu simetris secara 

radial.  
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Gambar 2.2-11 Keseimbangan memancar. Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

Sumber: Nirmana, Dasar-Dasar Seni dan Desain 

• Keseimbangan sederajat 

Keseimbangan sederajat dapat dicapai dengan meletakan 2 elemen yang 

berbeda dari sumbu simetrinya, tapi memiliki besaran dan ukuran yang 

sama. Dalam kasus ini, tentu perlu dipertimbangkan keselarasan antar 

elemen juga. 

 

Gambar 2.2-12 Keseimbangan Sederajat. Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

Sumber: Nirmana, Dasar-Dasar Seni dan Desain 

• Keseimbangan tersembunyi 

Keseimbangan tersembunyi bisa juga dikatakan sebagai keseimbangan 

asimetri dimana tercipta sebuah komposisi yang harmonis; keseimbangan 
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dapat dirasakan walaupun memiliki besaran maupun bentuk yang berbeda 

pada tiap elemen.  

 

Gambar 2.2-13  Keseimbangan Tersembunyi. Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

Sumber: Nirmana, Dasar-Dasar Seni dan Desain 

2.2.5. Proporsi 

Menurut Lauer (2008, hal. 72), proporsi adalah relativitas ukuran antara berbagai 

elemen yang berbeda. Sanyoto menuliskan dalam bukunya Nirmana, 

pembelajaran proporsi dimaksudkan agar dapat memahami ukuran perbandingan 

yang ideal sehingga dapat menciptakan karya seni yang artistik dan serasi. 

(Sanyoto, 2009, hal. 274) 

Pencarian akan sebuah proporsi yang ideal telah dilakukan dari jaman 

Yunani kuno. Hingga saat ini, golden ratio atau divine proportion telah menjadi 

sebuah sistem perhitungan yang dipergunakan oleh seniman, arsitek dan bahkan 

musisi. Golden ratio jika dirumuskan dalah sebuah formula matematika, yaitu a : 

b = b : (a+b). Jika dituliskan secara numerik, perbandingan panjang : lebar yaitu 

1,618 : 1. (Brower, 2007, hal. 235) 
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2.2.6. Prinsip Gestalt 

Gestalt merupakan sebuah teori psikologi yang berbicara tentang bagaimana 

seseorang melakukan persepsi terhadap apa yang terlihat dari sekelilingnya 

sebagai sebuah kesatuan yang utuh. Beberapa prinsip gestalt diterapkan dalam 

pembuatan logo. (Rustan, 2009, hal 48) 

• Similarity, dimana susunan beberapa objek yang elemennya sama / mirip 

dilihat sebagai sebuah kelompok tersendiri. 

• Closure, dimana susunan bentuk yang ada melengkapi elemen yang tidak 

ada sehingga terlihat sebagai sesuatu yang utuh walaupun ada elemen yang 

tidak ada/sengaja dihilangkan. Sebagai contoh logo WWF yang berbentuk 

seperti panda solid. Elemen garis yang seharusnya melengkapi bagian atas 

panda dihilangkan, tapi persepsi di otak menampilkan sebuah gambar 

panda yang utuh.  

• Figure Ground, dimana sesungguhnya terdapat dua objek dalam satu 

kesatuan objek. Sebagai contoh, logo Carrefour yang pertama kali terlihat 

merupakan elemen yang memiliki warna merah dan biru (foreground). Di 

sisi lain, terdapat sebuah objek lain yang menyerupai bentuk “C” 

(background). 

• Impossible Figure, dimana dalam sebuah logo terdapat elemen/objek yang 

tidak mungkin dapat dibuat dalam dunia nyata. Hal ini akan membuat 

sebuah logo mudah diingat terutam jika audience dapat melihat sebuah 

kejutan dari objek tersebut.  
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2.2.7. Prinsip Layout 

Letter spacing merupakan jarak antara huruf/karakter dimana semakin kecil 

ukuran huruf, maka jarak antar huruf semakin diperbesar dan berlaku sebaliknya. 

Word spacing merupakan jarak antar kata. Word spacing perlu diperhatikan agar 

tidak tejadi river dalam paragraf yang rata kiri kanan (justified). Umumnya 

semakin lebar letter spacing, maka word spacing semakin lebar. (Rustan, 2008, 

hal. 19) 

 

Gambar 2.2-14 Terjadinya Sebuah River. Surianto Rustan 

Sumber: Layout dasar dan penerapannya. 

Surianto Rustan dalam bukunya Layout Dasar dan Penerapannya menambahkan 

bahwa ada beberapa elemen penting yang perlu diperhatikan agar pesan yang 

ditujukan kepada audience melalui suatu karya grafis tersampaikan. (Rustan, 

2008, hal.75) 

• Sequence / Urutan 

Sequence atau bisa disebut juga hirarki / aliran adalah pembuatan prioritas 

dan mengurutkan urutan alur baca dimulai dari apa yang harus dibaca 

pertama hingga dibaca terakhir. Sequence dimaksudkan agar pembaca 
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dapat menangkap pesan yang ingin disampaikan dengan jelas sesuai 

dengan urutan yang kita maksud. 

• Emphasize / Penekanan 

Penekanan menjadi penting untuk menyampaikan hal yang menjadi pusat 

perhatian. Pemberian penekanan dapat dilakukan dengan berbagai cara, 

yaitu penambahan ukuran, pemberian warna yang kontras, penempatan 

strategis dan yang trakhir adalah penggunaan style yang berbeda.  

• Balance / Keseimbangan 

Pembagian berat pada sebuah layout yang seimbang bukan berarti seluruh 

bidang perlu dipenuhi dengan elemen-elemen, tapi penempatan elemen 

yang memiliki kesan seimbang atau tidak. 

• Unity / Kesatuan 

Seluruh elemen harus saling mendukung dan disusun secara tepat, tidak 

hanya dalam penampilan, tapi juga elemen dan pesan yang ingin 

diperlihatkan.  

2.3. Elemen Desain 
2.3.1. Titik 

Menurut Timothy Samara (2007, hal. 45) sebuah titik dapat diidentifikasikan 

sebagai pusat perhatian (point of interest). Elemen titik begitu kuat sehingga dapat 

menarik perhatian pembaca walaupun dikelilingi oleh elemen grafis lainnya.  

Secara umum sebuah bentuk yang kecil dianggap sebagai sebuah titik. 

Namun, penilaian tersebut tidak dapat digunakan karena penggunaan besar dan 
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kecil relatif. Sebuah batu yang ditaruh di lapangan sepak bola akan dinilai kecil. 

Sebaliknya, batu yang sama jika ditaruh di atas papan tenis meja, belum tentu 

dapat dikatakan kecil. (Sanyoto, 2009, hal. 94) 

2.3.2. Garis 

Berbeda dengan titik, jika titik dianggap sebagai elemen yang statis, maka garis 

dianggap sebagai elemen yang dinamik dan memiliki pergerakan (quality of 

movement). Sebuah garis bisa menjadi tidak terlihat, tapi dapat dirasakan jika 

ditarik dari dua buah titik. Jika titik berfungsi sebagai pusat perhatian, garis 

memiliki beberapa fungsi lain yakni sebagai pembatas, penutup, pemisah ruang, 

penghubung ruang maupun objek. (Samara, 2007, hal. 48) 

Sanyoto (2009, hal. 107) menuliskan bahwa keberadaan garis sangat 

penting untuk penciptaan karya desain sehingga mendapatkan karakter dan citra 

seperti yang kita inginkan. Setiap garis memiliki karakternya tersendiri.  

 

Gambar 2.3-1 Karakter Garis. Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

Sumber: Nirmana, Dasar-Dasar Seni dan Desain 
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Surianto Rustan dalam bukunya mendesain logo (2009, hal. 47) menjelaskan 

bahwa setiap garis lurus memiliki hubungan dan sifat yang berbeda-beda. Garis 

mendatar/horisontal bersifat pasif, statis, tenang, rasional, formal, dasar, negatif 

dan juga pembatalan. Sedangkan garis tegak/vertikal memiliki kesan yang aktif, 

tinggi, agung, megah, angkuh, spiritual, tunggal, kepemilikian, dan absolut. 

Berbeda dengan garis miring/diagonal yang dituliskan memiliki sifat dinamis, 

bergerak, memiliki arah, informal dan juga tidak stabil.  

2.3.3. Bentuk Berupa Bidang 

Sebuah bidang sebenarnya merupakan perbesaran dari titik, namun pada sebuah 

bidang bentuknya tidak selalu bulat, bisa jadi memiliki beberapa sudut sehingga 

menghasilkan sebuah bentuk bidang yang berbeda-beda. (Samara, 2007, hal. 50) 

Bidang dapat digolongkan ke dalam dua kelompok, yaitu bidang geometris 

dan bidang non-geometris atau yang biasa disebut bidang organik. Bidang 

geometris dibuat berdasarkan matematika meliputi segitiga, segiempat, segilima, 

lingkaran dan sebagainya Sedangkan bidang organik adalah bidang yang dibatasi 

garis lengkung bebas dan bersudut bebas. (Sanyoto, 2009, hal. 118) 

Timothy Samara dalam bukunya berjudul Design Elements : A Graphic 

Style Manual (2007, hal. 58) menambahkan bahwa bentuk bidang yang tidak 

beraturan, sulit dikelompokan dan kompleks digolongkan sebagai bentuk organik 

dimana bentuk organik direkognisi oleh mata sebagai bentuk alami.  

Setiap bentuk dasar memiliki sifat dan arti yang berbeda-beda. Surianto 

Rustan menjelaskan bahwa sebuah lingkaran terkesan dinamis, bergerak, 
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berulang, tak terputus, dan abadi. Lingkaran juga dapat dianggap sebagai 

cerminan kualitas, kesempurnaan, kehidupan dan semesta. (Rustan, 2009, hal. 47) 

Ia menambahkan adanya kesan stabil, diam, kokoh dan teguh dalam sebuah 

bentuk segi empat. Segi empat juga membawa sifat integritas dan rasional, serta 

keunggulan teknis. Di lain pihak, segitiga juga memiliki kesan stabil, terarah dan 

kokoh. Segitiga juga dianggap memiliki harapan, kekuatan,  kesejahteraan, 

keamanan serta dinilai suci. (Rustan, 2009, hal. 48) 

2.3.4. Bentuk Berupa Volume 

Menurut definisi dari Kamus Besar Bahasa Indonesia, volume adalah sebuah isi 

atau besarnya benda dalam ruang. Sedangkan, Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto 

mendefinisikan volume sebagai suatu bentuk yang memiliki tiga dimensi, yakni 

panjang, lebar dan tebal. (Sanyoto, 2009, hal. 127) Beliau juga menambahkan 

bahwa sebuah bentuk berupa volume amat penting dipelajari untuk 

memaksimalkan ekspresi dan imajinasi melalui bentuk realis maupun surealis. 

(Sanyoto, 2009, hal. 128) 

2.3.5. Warna 

Warna membawa berbagai pesan psikologi yang dapat mempengaruhi baik dari 

segi visual maupun pesan yang ingin disampaikan melalui sebuah logo. Beberapa 

psikologi warna menurut Timothy Samara. (Samara, 2007, hal. 110) 

• Merah 

Merah adalah salah satu warna yang paling kuat sehingga mata kita dapat 

dengan mudah menyadari dan tertarik pada warna merah. Merah dapat 
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menstimulasi sistem emosi kita menuju tingkat tertinggi yang 

menyebabkan kita untuk merasakan adanya emosi yang haus dan 

memberontak. Selain itu warna merah juga membangkitkan gairah.  

• Biru 

Biru diyakini sebagai warna yang menenangkan dan memberikan proteksi 

maupun keselamatan. Warna biru masih menjadi warna favorit dari 

seluruh warna yang ada. Dalam hubungannya dengan lautan dan angkasa, 

biru seringkali dipersepsikan sebagai sesuatu yang solid dan dapat 

diandalakan. 

• Kuning 

Kuning dianalogikan sebagai matahari yang membawa kehangatan dan 

keceriaan. Warna kuning juga diyakini membantu dalam mengingat suatu 

hal. Kuning kehijauan dapat menimbulkan impresi kekhawatiran, 

sedangkan kuning yang lebih gelap membawa kesan kekayaan.  

• Coklat 

Coklat diasosiasikan dengan tanah dan kayu yang menciptakan kesan 

nyaman dan aman. Warna coklat dianggap sebagai suatu yang dapat kuat 

dan dipercaya jika dikonotasikan dengan tanah dan bumi.  

• Ungu 

Ungu menimbulkan kesan yang menjanjikan, juga misterius dan sukar 

dipahami di lain pihak. Beberapa variasi dari warna ungu membawa 

banyak kesan, ungu gelap membawa kesan kematian; ungu terang seperti 
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warna lavender mengingatkan pada mimpi dan kenangan indah sedangkan 

ungu seperti pada warna buah plum membawa unsur magis. 

• Hijau 

Hijau memiliki panjang gelombang paling pendek yang menyebabkan 

hijau menjadi warna yang membawa kesan paling rileks. Hijau yang lebih 

terang mengimpresikan energic. Namun, pada kondisi tertentu warna hijau 

dikonotasikan sebagai penyakit dan wabah.  

• Jingga 

Jingga merupakan pencampuran antara merah dan kuning. Jingga 

membawa kesan petualangan namun kurang bertanggung jawab. Warna 

jingga yang lebih terang membawa kesan sehat, fresh, berkualitas dan juga 

berkekuatan. Jingga juga mulai dianggap sebagai simbol dari eksotik.  

• Abu-abu 

Warna abu-abu digunakan dalam sesuatu yang formal dan juga 

berkedudukan. Abu-abu membawa kesan membosankan dikarenakan tidak 

adanya hue dalam warna abu-abu. Namun, abu-abu juga membawa kesan 

presisi, kontrol dan kompetensi. 

Drs. Sadjiman Ebdi Sanyoto menuliskan bahwa ada bahasa universal yang dibawa 

oleh setiap karakteristik warna. (2009, hal. 60) 

• Violet merupakan lambang kemuliaan dan kebesaran  

• Indigo melambangkan ilmu pengetahuan 
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• Biru melambangkan kebenaran 

• Hijau melambangkan riset 

• Kuning melambangkan sebuah pergerakan / kemajuan 

• Jingga melambangkan sebuah penciptaan / inovasi 

• Merah melambangkan puisi 

2.3.6. Tipografi 

Tipografi ibarat gambar yang merepresentasikan kata-kata dimana setiap gambar 

(huruf) bekerja sama untuk menyampaikan pesan. Sejarah, kebudayaan dan 

karakteristik sebuah perusahaan dapat disampaikan dalam sebuah tipografi dalam 

logo. Seluruh bentuk dari gabungan huruf-huruf harus dipertimbangkan sehingga 

sesuai dengan apa yang dibuat dan disuarakan oleh perusahaan. Beberapa 

typefaces akan membuat perbedaan yang signfikan dengan upper dan lower case 

mereka. (Adams, dkk, 2004, hal. 46) 

Beberapa typefaces barat dibuat dengan adanya serif untuk 

menyambungkan jarak antara huruf dengan garis yang tidak terlihat. Dengan 

penggunaan typefaces barat yang menggunakan serif dapat meminimalisir 

terjadinya gangguan saat membaca. (Samara, 2007, hal. 116) 

Serif typefaces dipandang lebih familiar, digunakan saat kebutuhan akan 

teks sangat banyak sehingga teks akan lebih mudah dibaca. Sedangkan sans serif 

membawa kesan yang lebih bersih, modern dan terkesan korporat. Huruf italic 

digunakan untuk menambahkan penekanan kepada teks. (Hembree, 2011, hal. 72) 

Perancangan Visualisasi...., Prabhawa, FSD UMN, 2014



32 
 
 

Dalam bukunya berjudul How To Improve Your Corporate Identity (1986), David 

E. Carter menuliskan beberapa prinsip tipografi sebagai berikut: 

1. Legibility 

Maksud dari legibilty dalah kualitas dari sebuah tipografi. Hal tersebut 

menjadi sangat penting agar tidak terjadi salah baca. Legibility yang 

dimaksud David E. Carter tidak hanya terletak pada readibility 

(kemudahan tipografi dibaca), tapi teks juga terkait dengan jarak baik 

antar huruf maupun antar kata. 

2. Keseimbangan 

Keseimbangan dibutuhkan untuk pembagian berat dalam proses layout. 

Keseimbangan berarti menggunakan elemen desain sesuai dengan 

kebutuhan serta menaruh elemen tersebut di tempat yang benar. Hal ini 

ditujukan untuk mencapai kesan yang seimbang. 

3. Kesatuan 

Kesatuan tercapai jika elemen-elemen yang terlihat secara fisik terlihat 

selaras dengan pesan yang ingin disampaikan. Untuk mencapai 

keselarasan yang dimaksud, semua elmen harus saling berkaitan dan 

disusun dengan tepat.  

2.4. Corporate Identity 
Menurut Cenadi (1999:75), corporate identity merupakan sebuah visualisasi dan 

ekspresi grafis yang mencerminkan identitas sebuah perusahaan. Dalam kaitannya 
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dengan bentuk visual, corporate identity menampilkan sebuah simbol yang 

mencerminkan image yang hendak disampaikan.  

Pujianto (2001:59) menjelaskan bahwa corporate identity adalah unsur desain 

yang digunakan oleh perusahaan untuk menciptakan sebuah identitas diri yang 

konsisten, dapat terus dikenal melalui kegiatan komunikasi maupun promosi.  

Menurut Napoles (1998:23), sebuah corporate identity yang efektif harus 

memiliki beberapa karakter sebagai berikut. 

1. Simpel tapi tepat sasaran 

Kesederhanaan merupakan sebuah kombinasi identitas yang baik dari 

brand, package dan simbol. 

2. Mempunyai pemicu visual yang kuat 

Sebuah simbol yang efektif mampu memicu respon terhadap suatu produk 

atau perusahaan dimana konsumen akan mengingat nama perusahaan itu 

dengan sendirinya hanya dengan memikirkan produk atau jasa dari 

perusahaan tersebut.  

3. Identitas sebagai alat promosi dan pemasaran 

Sebuah simbol yang efektif akan tetap diingat identitasnya selama 

bertahun-tahun walaupun kampanye sebuah iklan produk berakhir. 

4. Dapat diingat dan mengesankan 

Sebuah corporate identity yang baik harus memiliki sifat mengusulkan 

(suggestiveness), saat konsumen ingin membeli sebuah produk baru dan 
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mengingatkan (recall), saat konsumen ingin membeli lagi produk yang 

sama.  

Menurut Pat Matson Knapp dalam bukunya yang berjudul Designing 

Corporate Identity: Graphic Design As A Bussiness Strategy (2011:9), adapun 

alasan mengapa sebuah logo perusahaan perlu diganti adalah sebagai berikut: 

1. Identity For Renewal 

Keperluan akan perubahan corporate identity dikarenakan pentingnya 

pencitraan baru sehingga mampu bersaing dengan kompetitor. 

2. Identity for Repositioning 

Adanya perubahan ataupun perluasan produk atau jasa baru sehingga perlu 

menarik perhatian pasar. 

3. Identity for Signal Change 

Perlunya menciptakan sebuah pencitraan baru dikarenakan adanya 

keinginan untuk memperbaiki kesan yang telah tercipta. 

4. Identity for Growth 

Perlunya sebuah corporate identity baru untuk menghimbau masyarakat 

bahwa perusahaan tersebut telah berkembang menjadi sebuah perusahaan 

yang besar.  

Menurut Summers, dkk (2005:129), positioning mengacu kepada pengembangan 

strategi marketing yang spesifik untuk mempengaruhi persepsi pelanggan tentang 

sebuah brand, lini produk maupun organisasi secara umum. Salah satu metode 
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yang sering digunakan untuk membentuk sebuah positioning adalah produk 

diferensiasi yang membedakan produk perusahaan dengan kompetitor.  

Summers menambahkan dalam bukunya berjudul Essential of Marketing 

(2005:133), organisasi menggunakan beberapa dasar sebagai berikut: 

1. Attribute 

Sebuah produk yang terkait dengan atribut, fitur produk atau keuntungan 

pelanggan.  

2. Price and Quality 

Positioning jenis ini didasari pada harga yang tinggi sebagai bentuk dari 

kualitas atau penekanan pada harga yang murah sebagai indikasi dari nilai.  

3. Use or Application 

Positioning  jenis ini menggunakan penakanan pada aplikasi produk untuk 

mendekati pelanggan. 

4. Product User 

Positioning jenis ini menitikberatkan pada karakteristik atau kepribadian 

dari pelanggan.  

5. Product Class 

Positioning jenis ini dipakai untuk memposisikan sebuah produk terkait 

dengan produk lain yang memiliki kategori hampir produk hampir sama. 
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6. Competitor 

Positioning jenis ini digunakan dengan membandingkan produk satu 

dengan kompetitor. 

2.4.1. Logo 

Logo adalah simbol dari representasi sebuah perusahaan, pelayanan maupun objek 

yang pada umumnya terdiri dari teks, gambar atau kombinasi keduanya. (Erlhoff, 

2008, hal. 209) 

Menurut Surianto Rustan (2009:12) dalam bukunya berjudul Mendesain 

Logo mendefinisikan bahwa logo diambil dari bahasa Yunani yang berarti kata, 

pikiran, pembicaraan akal budi. 

Menurut Kusrianto (2009:232) menyatakan bahwa logo atau tanda gambar 

(picture mark) merupakan perwakilan dari identitas yang dipergunakan untuk 

menggambarkan citra dan karakter lembaga, perusahaan maupun organisasi.  

Logo berperan sebagai media komunikasi langsung antara perusahaan 

dengan konsumen. Logo di sini berfungsi  untuk mengidentifikasi dan 

membedakan satu perusahaan dengan perusahaan yang lain. Selain itu, logo 

menceritakan sejarah perusahaan, juga merupakan cerminan dari kualits serta 

produk atau jasa yang ditawarkan. (Hembree, 2011, hal. 122) 

Menurut Capsule (2007:7), sebuah logo digunakan oleh sebuah produk 

atau perusahaan untuk memberikan impresi terhadap nilai produk, kegunaan dan 

hirarki kepada masyarakat luas. Sebuah gambar visual mengkomunikasikan pesan 

secara dasar dan langsung. Oleh karena itu, hal tersebut sangat sesuai untuk 
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pembuatan citra dimana pada masyarakat yang memiliki waktu terbatas dan 

kesibukan yang tinggi, dapat menangkap pesan yang ingin disampaikan lewat 

sebuah gambar visual, logo. 

Dalam bukunya berjudul Design Matters//Logos 01, Capsule juga 

menambahkan bahwa sebuah logo adalah sebuah senjata yang sangat kuat dimana 

hal tersebut dapat meningkatkan persepsi masyarakat. (Capsule, 2007, hal. 10) 

Selain itu, menurut David E Carter, penulis buku “The Big Book Of Logo” 

dalam Kusrianto (2009:234), logo yang baik harus mmepertimbangkan beberapa 

hal berikut: 

1. Original dan Destinctive 

Setiap logo harus memiliki nilai keunikan dan daya pembeda yang jelas. 

2. Legilable 

Setiap logo harus memiliki tingkat keterbacaan yang cukup tinggi 

meskipun diaplikasi dalam berbagai ukuran dan media yang berbeda. 

3. Simple 

Setiap logo harus dengan mudah ditangkap dan dimengerti dalam waktu 

yang relatif singkat. 

4. Memorable 

Setiap logo harus mudah untuk diingat karena keunikannya bertahan 

dalam kurun waktu yang relatif lama. 
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5. Easilly Associated With The Company 

Logo yang baik akan mudah dihubungkan atau diasosiasikan dengan jenis 

usaha dan citra yang dimiliki sebuah perusahaan. 

6. Easilly Applied to All Media 

Logo yang baik memperhitungkan faktor kemudahan dalam 

pengaplikasian logo baik menyangkut bentuk fisik, warna maupun 

konfigurasi logo pada berbagai media grafis. 

Menurut buku How To Design Logos, Symbols and Icons yang ditulis oleh 

Gregory Thomas, perlu adanya pertimbangan terhadap sepuluh kriteria dalam 

mendesain sebuah logo, yaitu: 

1. Visibility 

Adanya perbedaan yang jelas antara logo dengan area sekitarnya. Selain 

itu, logo harus menonjol dan cepat diingat. 

2. Application 

Sebuah logo yang baik harus bisa diaplikasikan di berbagai media. 

3. Distinctiveness 

Sebuah logo harus dapat menonjolkan perbedaannya dengan logo 

kompetitor. 

4. University 

Pesan yang ingin disampaikan perusahaan melalui sebuah logo harus dapat 

dimengerti secara universal. 
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5. Retention 

Sebuah logo yang baik dapat dengan mudah diingat oleh masyarakat. 

6. Colour 

Sebuah logo yang baik harus terlihat jelas di berbagai media, sehingga 

tidak menimbulkan kesan bias. 

7. Descriptiveness 

Logo yang baik dapat mengungkapkan pesan dan sifat dasar dari sebuah 

perusahaan tanpa perlu adanya penjelasan literal. 

8. Timeless 

Sebuah logo yang baik abadi dari waktu ke waktu. 

9. Modularity 

Adanya sebuah kesatuan yang baik antara elemen desain dengan tipografi 

dalam sebuah logo.  

10. Equity 

Dalam kasus perancangan ulang logo, perlu diketahui elemen mana yang 

sudah seharusnya dibuang atau dipertahankan. 

Dalam bukunya The Complete Graphic Designer, Ryan Hembree (2011, hal. 124-

125) sebuah logo dapat digolongkan menjadi dua, yaitu logo marks dan logo type.  

1. Logo marks adalah sebuah bentuk logo yang menggunakan bentuk dan 

elemen grafis yang unik dimana ia dapat berdiri sendiri untuk 

menyampaikan pesan dari perusahaan. 
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Gambar 2.4-14 Logo Digital Crowd. Indicia Design 

Sumber: The Complete Graphic Designer 

2. Logotype adalah salah satu bentuk logo yang memiliki bentuk lebih 

konkrit dan lebih mudah dipahami. Pada umumnya, logotype berisi tulisan 

tentang nama perusahaan tersebut.  

 

Gambar 2.4-2 Clearwire. Hornall Anderson Design Works 

Sumber: The Complete Graphic Designer 

Menurut Surianto Rustan (2009, hal. 22) dalam bukunya mendesain logo, bentuk 

logo jika digolongkan dari segi konstruksinya, dapat diklasifikasikan menjadi tiga 

yaitu picture mark dengan letter mark, picture mark sekaligus letter mark, dan 

yang terakhir adalah letter mark saja.  

 

Gambar 2.4-3 Klasifikasi bentuk logo. Surianto Rustan 

Sumber: Mendesain Logo 

Picture mark dan 
 letter Mark  

 

Picture mark sekaligus  
letter mark 

Letter mark saja 
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2.4.2. Perbedaan Corporate Identity dengan Brand Identity 

Sebuah brand dapat dianalogikan sebagai sebuah cerita. Seluruh brand di dunia, 

berlomba menciptakan cerita mereka masing-masing yang dihubungkan kepada 

audience. Pada akhirnya, tujuan brand tersebut adalah mengkomunikasikan pesan-

pesan secara konsisten dan relevan terhadap audience. Brand mencerminkan 

produk secara keseluruhan, mulai dari produk itu sendiri, bagaimana hingga 

dimana mereka mengkomunikasikannya. Ibarat brand adalah sebuah buku, logo 

hanyalah berperan sebagai sampul buku. (Capsule, 2007, hal. 12) 

Brand-brand terkemuka di dunia cenderung menyamarkan brand mereka 

sendiri di dalam sebuah konotasi, bukan hanya denotasi. Para perancang brand 

selalu membuat sebuah konotasi yang tepat sehingga dapat dengan mudah teringat 

di pikiran audience. (Budelmann, dkk, 2010, hal. 84) 

Ryan Hembree menjelaskan perbedaan paling mendasar antara corporate 

identity dengan brand identity dalam bukunya The Complete Graphic Designer. Ia 

menuliskan bahwa sebuah corporate identity adalah sistem visual yang dirancang 

dengan tujuan untuk mengidentifikasi atau menggambarkan visi perusahaan, nilai 

perusahaan dan juga karakteristik perusahaan. Sedangkan brand identity adalah 

bagaimana masyarakat menilai perusahaan tersebut. (Hembree, 2011, hal. 114) 

Identity didefinisikan sebagai kombinasi dari logo, sistem visual yang 

meliputi tipografi, warna dan diselaraskan dalam sebuah tema yang sama untuk 

menghasilkan sebuah citra dan pesan yang unik kepada perusahaan, personal 

maupun produk. Brand berbeda dengan corporate identity. Brand adalah persepsi 
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yang timbul dari masyarakat terhadap sebuah perusahaan, personal maupun 

sebuah produk. Persepsi yang timbul tersebut dihasilkan oleh perpaduan antara 

logo, tampak visual, identitas perusahaan, pesan, produk yang dihasilkan, dan aksi 

yang dilakukan oleh perusahaan tersebut. (Adams, dkk, 2011, hal. 18) 

2.4.3. Perbedaan Corporate Identity dengan Logo 

Dalam sebuah corporate identity, konsistensi memainkan peran yang sangat 

penting tentang bagaimana sebuah perusahaan dilihat dan dipersepsikan di mata 

masyarakat. Corporate identity berperan langsung sebagai refleksi dari produk 

serta tujuan perusahaan. Jika sebuah identity terus menerus berubah mengikuti 

trend, maka akan tercipta persepsi negatif dari pembeli tentang keabsahan produk 

dan bisnis yang dijalankan perusahaan tersebut. (Hembree, 2011, hal. 114) 

Identity sering kali disalahartikan dengan logo, dimana sebuah identity 

melambangkan berbagai hal yang lebih besar ketimbang logo saja. Elemen grafis 

dalam amlop perusahaan, atau musik yang diperdengarkan kepada konsumen saat 

menunggu layanan operator, dan elemen lainnya merupakan identity. Sedangkan 

logo adalah sebuah gambar yang melambangkan sebuah perusahaan dan 

membantu membuat persepsi visual. (Budelmann, 2010, hal.7) 

Logo merupakan sebuah representasi visual di sebuah pasar. Namun, pada 

kenyataannya, sebuah logo juga harus cepat dan mudah diingat oleh masyarakat. 

Sebuah logo tidak dapat menciptakan sebuah produk maupun organisasi yang 

kuat. Logo disini hanya berperan sebagai sebuah bendera. (Capsule, 2007, hal. 10) 
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