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ABSTRACT 

Berastagi Motor Showroom requires a more representative visual identity to 

enhance its corporate image. The previous logo failed to optimally reflect the 

company's character, necessitating a redesign. This final project aims to design a 

new logo and a Graphic Standards Manual (GSM) to serve as a guideline for the 

use of the visual identity. A qualitative method was employed, utilizing observation, 

interviews, and literature review. The design outcome is a logo that is modern, 

professional, and easily recognizable, accompanied by a GSM intended to ensure 

consistent application of the visual identity across various media. 

Keywords: Logo Redesign, Visual Identity, Corporate Image, Graphic Standards 

Manual. 

 

ABSTRAK 

Showroom Berastagi Motor memerlukan identitas visual yang lebih 

representatif untuk meningkatkan citra perusahaan. Logo yang digunakan 

sebelumnya belum mampu mencerminkan karakter perusahaan secara optimal 

sehingga diperlukan proses redesain. Tugas akhir ini bertujuan merancang logo baru 

beserta Graphic Standard Manual (GSM) sebagai pedoman penggunaan identitas 

visual. Metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan teknik observasi, 

wawancara, dan studi pustaka. Hasil perancangan berupa logo yang lebih modern, 

profesional, dan mudah dikenali serta GSM yang diharapkan mampu menjaga 

konsistensi penerapan identitas visual pada berbagai media. 

Kata kunci: Redesain Logo, Identitas Visual, Citra Perusahaan, Graphic 

Standard Manual  
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