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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN ULANG IDENTITAS 

UBER R8 MENJADI DAKSA DI KOTA PEKANBARU 

 

Oleh: 

 

M Dwi Wahyudi 

11171026 

 

Uber R8 adalah sebuah vendor penyedia jasa pembuatan dan penyewaan booth 

exhibition dalam penyelenggaraan sebuah pameran dagang atau expo yang ada di 

Sumatera, khususnya di kota Pekanbaru yang didirikan oleh Bapak Abdul. Ghafar 

pada tahun 2012. Permasalahan pada Uber R8 memiliki persamaan nama 

perusahaan penyedia transportasi online yang sudah terkenal, maka dari itu 

dibutuhkan perancangan ulang identitas yang meliputi, nama, logo, warna, elemen 

grafis dan lain sebagainya. Tujuan dari perancngan ini adalah merancang ulang 

identitas Uber R8 menjadi Daksa secara tepat sehingga dapat membangun citra 

yang baik dan rasa kepercayaan kepada konsumen dengan berbagai media yang 

digunakan. Perancangan ini menggunakan metode kualitatif yang bertujuan untuk 

mengumpulkan data dan dianalisa menggunakan motode Analisa SWOT yang 

bertujuan untuk mengetahui strategi yang tepat untuk digunakan didalam 

perancangan ini. Strategi tersebut diharapkan dapat membantu Uber R8 mendapat 

citra yang lebih baik di mata konsumen serta hasil dari perancangan ini sesuai 

dengan yang dibutuhkan oleh ussaha ini diantaranya. 

 

Kata Kunci : Rebranding, Logo, Daksa, brand, expo 
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ABSTRACT 

 

PERANCANGAN ULANG IDENTITAS 

UBER R8 MENJADI DAKSA DI KOTA PEKANBARU 

 

Oleh: 

 

M Dwi Wahyudi 

11171026 

 

Uber R8 is a vendor providing services for the manufacture and rental of exhibition 

booths in organizing a trade show or expo in Sumatra, especially in the city of 

Pekanbaru which was founded by Mr. Abdul. Ghafar in 2012. The problem with 

Uber R8 is that it has the same name as a well-known online transportation 

provider company, therefore it is necessary to redesign the identity which includes, 

name, logo, color, graphic elements and so on. The purpose of this design is to 

redesign the identity of Uber R8 into Daksa appropriately so that it can build a 

good image and a sense of trust to consumers with various media used. This design 

uses a qualitative method that aims to collect data and is analyzed using the SWOT 

Analysis method which aims to find out the right strategy to be used in this design. 

The strategy is expected to help Uber R8 get a better image in the eyes of consumers 

and the results of this design are in accordance with what is needed by this business 

including. 

 

Keyword: Rebranding, Logo, Daksa, brand, expo
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