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ABSTRAK  

Sambal Bang Ariv didirikan oleh Bapak Ariv Budiman dan Ibu Wanda Amelia 

sejak bulan November 2020 sebagai income tambahan pada masa awal pandemi 

covid-19 di Indonesia. Per bulan Maret 2023 Sambal Bang Ariv hanya tersedia di 

sosial media Instagram dan order via WhatsApp karena target market yang disasar 

kurang luas dan hanya berfokus kepada daerah Jabodetabek. Brand ini seperti 

sebagian besar UMKM di Indonesia, Sambal Bang Ariv menggunakan identitas 

visual yang dibuat dengan prinsip asal jadi  dengan identitas visual yang saat ini 

hanya terdiri dari desain yang dibuat dengan berorientasi kepada produk dan belum 

adanya fokus kepada ciri khas atau kesesuaian dengan target market/buyer, seperti 

logo yang masih menggunakan foto, tipografi yang terkesan jadul, kurangnya 

elemen visual yang dapat merepresentasikan ciri khas sambal. Hal tersebut 

berdampak kepada penerapan identitas visual pada media kemasan sehingga desain 

kemasan masih terbilang kurang unik. Oleh karena itu, Sambal Bang Ariv 

memerlukan perancangan ulang identitas visual yang baik dan lebih sesuai dengan 

citra yang ingin dibangun oleh brand. Metode yang digunakan adalah metode 

pengumpulan data observasi, wawancara dan studi literatur. Data yang didapat 

dianalisis dan diolah menjadi sebuah arahan brief yang menghasilkan konsep visual 

dekoratif, homemade, dan nusantara. Dari brief yang sudah didapat maka 

dilanjutkan ke proses desain yang menggunakan metode design thinking yang 

menghasilkan suatu artwork siap jadi dan penerapannya ke berbagai media turunan 

dari Sambal Bang Ariv. 

Kata kunci: Identitas Visual, Desain Logo, Desain Kemasan, UMKM 
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ABSTRACT 

Sambal Bang Ariv was founded by Mr. Ariv Budiman and Mrs. Wanda, in 

November 2020 as an additional source of income during the early stages of the 

Covid-19 pandemic in Indonesia. As of March 2023, Sambal Bang Ariv is only 

available on the social media platform Instagram and orders can be made via 

WhatsApp, as the target market is limited and focused primarily on the Jabodetabek 

area. Like many small and medium-sized businesses in Indonesia, Sambal Bang 

Ariv currently uses a visual identity that was created without much consideration, 

consisting of designs oriented towards the products without a clear focus on 

uniqueness or alignment with the target market/buyers. The logo still incorporates 

a photograph, the typography feels outdated, and there is a lack of visual elements 

that represent the distinctive characteristics of the sambal. This has also affected 

the application of the visual identity on packaging, resulting in designs that are 

relatively unremarkable. Therefore, Sambal Bang Ariv requires a redesign of its 

visual identity that is both effective and aligned with the desired brand image. The 

methods used include data collection through observation, interviews, and 

literature review. The collected data is analyzed and processed into a design brief 

that generates a decorative, homemade, and Indonesian-inspired visual concept. 

Based on the obtained brief, the design process continues using the design thinking 

method, resulting in a final artwork ready for application across various derivative 

media for Sambal Bang Ariv. 

Keywords: Visual Identity, Logo Design, Packaging Desain, UMKM 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Brand merupakan aset yang sangat berharga bagi bisnis. Nilai sebuah brand 

bahkan dapat melebihi jumlah gabungan seluruh properti dan peralatan yang 

dimiliki sebuah bisnis. Brand sendiri dapat diartikan sebagai suatu aset tak 

berwujud yang merupakan rangkuman dari pengalaman-pengalaman terhadap 

suatu entitas.  

Brand yang sukses dapat membangun identitas atau kepribadian yang dapat 

menjalin hubungan baik antara perusahaan dan pelanggan. Proses pembangunan 

brand, yang dikenal dengan istilah branding, meliputi pembuatan identitas visual, 

komunikasi, dan pembentukan budaya perusahaan. Pembuatan identitas visual 

sangat penting dalam pembangunan brand, dan salah satu elemen utamanya adalah 

logo.  

Logo merupakan pintu masuk yang mencerminkan brand dan dapat 

mencerminkan wajah serta kepribadian suatu entitas. Namun, di Indonesia, 

kesadaran akan pentingnya pembuatan logo secara terencana dan matang masih 

belum terbangun. Banyak UMKM yang membuat logo sendiri dengan tidak 

menggunakan prinsip desain grafis dan bahkan mengambil visual dari stock 

imagery. Logo seringkali tidak direncanakan sedemikian rupa sehingga tidak dapat 

mencerminkan jiwa perusahaan. Ini tercermin dari banyaknya kontes logo yang 

hanya menghasilkan logo secara instan dan logo yang dijual dengan harga di bawah 

standar, serta layanan yang menyediakan template pembuatan logo (Oscario, 2013) 

Salah satu faktor penting dalam pertumbuhan ekonomi Indonesia adalah 

partisipasi dari UMKM (Usaha Mikro Kecil Menengah) di dalamnya. Menurut data 

dari Kementerian Koperasi, Usaha Kecil, dan Menengah (KUKM) pada tahun 

2018, sebanyak 64,2 juta atau 99,99 persen dari jumlah pelaku usaha di Indonesia 

adalah UMKM (Nainggolan, 2020), karena jumlahnya yang besar, persaingan 

dalam sektor UMKM terutama dalam sektor kuliner menjadi sangat ketat. Oleh 
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karena itu, untuk dapat bersaing secara efektif, perlu ada sesuatu yang dapat 

membedakan produk dari satu dengan produk lainnya, seperti identitas visual. 

Salah satu produk UMKM yang beredar di kalangan masyarakat luas 

sekarang adalah produk produk sambal toples olahan. Saat ini terdapat berbagai 

macam merek yang menjual produk tersebut diantaranya adalah Asambel, Sambal 

Bu Rudy, dan lain-lain. Salah satunya adalah UMKM Sambal Bang Ariv. 

Sambal Bang Ariv didirikan oleh Bapak Ariv Budiman dan Bu Wanda 

Amelia pada bulan November 2020 sebagai income tambahan pada masa awal 

pandemi covid-19 di Indonesia. Per bulan Maret 2023 Sambal Bang Ariv hanya 

tersedia di sosial media Instagram dan order via WhatsApp karena target market 

yang disasar kurang luas dan hanya berfokus kepada daerah Jabodetabek. Produk-

produk yang dijual adalah aneka sambal khas favorit Indonesia yaitu sambal ikan 

roa khas Manado, sambal cumi khas lombok, sambal ijo teri khas medan, dan 

sambal bawang ebi khas Pontianak. 

Seperti sebagian besar UMKM di Indonesia, Sambal Bang Ariv hanya 

menggunakan identitas visual yang saat ini hanya terdiri dari desain yang dibuat 

dengan berorientasi kepada produk dan belum adanya fokus kepada ciri khas atau 

kesesuaian dengan target market/buyer, seperti logo yang masih menggunakan foto, 

tipografi yang terkesan jadul, kurangnya elemen visual yang dapat 

merepresentasikan ciri khas sambal. Hal tersebut berdampak kepada penerapan 

identitas visual pada media kemasan sehingga desain kemasan masih terbilang 

kurang unik.  

Sebelumnya, dalam beberapa penelitian, telah dilakukan perancangan 

identitas visual dengan topik yang serupa, yaitu Sambal Bawang MM dengan 

beberapa variasi sambal khas Indonesia. Namun, perancangan tersebut hanya 

menerapkan unsur-unsur kearifan lokal payung geulis dari daerah asal produsen, 

yaitu Tasikmalaya(Tisnadiwangsa et al., 2021). Sambal Sereh Mak Banih memiliki 

konsep identitas visual yang mirip dengan identitas visual lama Sambal Bang Ariv 

yaitu menggunakan foto sebagai pengenal utama namun tidak terdapat unsur ciri 

khas dan hanya menggunakan foto produk sebagai elemen utama dan desain 
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kemasan yang hanya terdiri dari brand image, komposisi, tanggal kedaluarsa, cara 

penyajian dan tempat asal produksi(Anjelia & Hakim, 2023) 

Dari permasalahan diatas maka dapat disimpulkan bahwa brand Sambal 

Bang Ariv belum memiliki identitas visual yang dapat lebih memperkuat 

keunggulan dan memberikan ciri khas kepada produknya agar Sambal Bang Ariv 

lebih dikenal dan efektif bersaing dengan kompetitor sejenis.  Penelitian ini 

bertujuan untuk menjelaskan proses perancangan ulang identitas visual dari 

UMKM Sambal Bang Ariv dengan menerapkan prinsip dan elemen desain grafis 

serta menjelaskan proses pengaplikasian hasil perancangan tersebut kepada media 

turunan Sambal Bang Ariv. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Dengan penjelasan pada latar belakang, dapat diambil rumusan masalah dari 

penulisan Tugas Akhir ini yaitu bagaimana merancang ulang identitas visual 

produk UMKM Sambal Bang Ariv Sebagai penyedap khas Nusantara yang dapat 

menampilkan ciri khas dan sesuai dengan target konsumen? 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dari latar belakang dan rumusan masalah yang telah diidentifikasi, maka terdapat 

ruang lingkup pembahasan pada perancangan tugas akhir Adapun ruang lingkup 

pembahasan dalam penyusunan tugas akhir adalah sebagai berikut : 

1. Proses perancangan identitas visual berupa logo, warna dan tipografi untuk 

UMKM Sambal Bang Ariv. 

2. Penerapan teori, metode, prinsip dan elemen desain grafis dalam perancangan 

identitas visual. 

3. Pengaplikasian identitas visual pada media turunan Sambal Bang Ariv yaitu 

kemasan. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 1.  Tujuan 

 Perancangan ini memiliki tujuan : 

a) Menjelaskan tentang proses perancangan ulang identitas visual Sambal Bang 

Ariv. 

b) Menjelaskan tentang teori dan metode penelitian yang digunakan pada 

identitas visual Sambal Bang Ariv. 

c) Menjelaskan proses pengaplikasian hasil perancangan identitas visual kepada 

media turunan Sambal Bang Ariv. 
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2. Manfaat 

Adapun manfaat dari penulisan ini adalah sebagai berikut : 

a. Manfaat Teoritis : 

Dengan ditulisnya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

penelitian berikutnya yang berhubungan dengan identitas visual dan 

topik serupa, serta dapat digunakan sebagai materi pembelajaran dalam 

program studi desain grafis. 

 

b. Manfaat Praktis : 

1) Untuk Sambal Bang Ariv, dengan penelitian ini diharapkan dapat 

menghasilkan identitas visual yang dapat memberikan kesan yang kuat 

bagi konsumen dari brand sebelumnya serta membantu membedakan 

brand dari pesaing di pasar yang semakin kompetitif. 

2) Untuk Konsumen, dengan penelitian ini diharapkan dapat membantu 

konsumen Sambal Bang Ariv untuk mengidentifikasi produk Sambal 

Bang Ariv dari brand sebelumnya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Sistematika dalam penulisan tugas akhir dengan judul “Perancangan Ulang 

Identitas Visual UMKM Sambal Bang Ariv Sebagai Penyedap Khas Nusantara” ini 

dibagi menjadi beberapa bab dengan sistematik sebagai berikut : 

 

BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini memuat latar belakang masalah dan pembahasan 

mengapa dibutuhkan perancangan identitas visual. Selain itu, 

dipaparkan juga rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan dari tugas akhir 

dengan judul “Perancangan Ulang Identitas Visual UMKM Sambal 

Bang Ariv Sebagai Penyedap Khas Nusantara” 
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BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini dijabarkan teori-teori makro dan mikro yang digunakan 

dalam perancangan identitas visual yang meliputi teori branding, 

identitas visual, logo, warna, tipografi, serta penerapannya yaitu 

desain kemasan dan graphic standards manual  sebagai landasan 

dan pedoman dalam perancangan ulang identitas visual ini. 

 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi metode perancangan yang akan digunakan pada 

tugas akhir. Hal ini meliputi pengumpulan data, metode riset desain, 

data dan fakta serta analisisnya, yang kemudian dirancang menjadi 

sebuah arahan kreatif untuk perancangan.  

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi penjelasan proses perancangan ulang identitas 

visual Sambal Bang Ariv yang dimulai dari tahap ideate dalam 

design thinking yaitu mindmap, moodboard, key message serta tone 

and manner dan proses eksekusi desain dari sketsa halus hingga 

desain terpilih dan penerapannya pada media pendukung. 

 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil perancangan ulang 

identitas visual Sambal Bang Ariv dan saran-saran kepada berbagai 

pihak berdasarkan penelitian yang telah dilakukan.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Dalam proses penulisan “Perancangan Ulang Identitas Visual UMKM Sambal 

Bang Ariv”, beberapa hal telah dilalui dalam rangka mencapai tujuan sebagai 

berikut : 

 

1. Menjelaskan secara detil proses perancangan ulang identitas visual UMKM 

Sambal Bang Ariv sebagai penyedap khas Nusantara yang diawali dari 

proses pengumpulan data-data dari wawancara dengan co-owner dari 

Sambal Bang Ariv, yaitu Bu Wanda Amelia. Selanjutnya data-data yang 

terkumpul diolah menjadi sebuah arahan kreatif dengan menggunakan 

analisis SWOT dan matriks SWOT. Dalam arahan kreatif tersebut terdapat 

kata kunci yang terdiri dari key message serta design tone and manner yang 

membantu untuk mewujudkan key visual. Key visual yang didapatkan 

kemudian divisualisasikan menjadi bentuk moodboard yang memuat gaya 

desain, font, warna, serta elemen visual yang digunakan sebagai patokan 

dalam perancangan ulang identitas visual Sambal Bang Ariv. Kemudian 

masuk ke tahap prototype atau proses desain yang dimulai dari membuat 

sketsa-sketsa kasar yang dikembangkan menjadi desain komprehensif 

digital yang selanjutnya akan dipilih berdasarkan kesesuaian dengan brief 

yang diberikan dan image yang ingin dibangun oleh brand. Setelah desain 

utama terpilih maka dilakukan penyesuaian hingga menjadi sebuah final 

artwork yang akan menjadi materi dalam media cetak maupun online. 

2. Menjelaskan teori dan dan metode yang digunakan dalam “Perancangan 

Ulang Identitas Visual UMKM Sambal Bang Ariv Sebagai Penyedap Khas 

Nusantara”, teori yang mengawali perancangan ini adalah teori brand dan 

bagaimana branding yang baik dapat mempengaruhi identitas visual suatu 
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brand, yang tidak hanya terdiri dari sekedar logo, namun juga beserta 

elemen pendukung lainnya seperti warna dan bagaimana beberapa 

kombinasi warna dapat mempengaruhi psikologi konsumen, klasifikasi 

logo, tipografi jenis apa yang paling berpengaruh terutama pada brand 

makanan, dan teori metode riset tanpa yang digunakan dalam perancangan 

yaitu design thinking yang terdiri dari beberapa tahapan. 

3. Pengaplikasian desain yang terpilih dilakukan kepada berbagai berbagai 

media turunan desain utamanya yaitu Graphic Standard Manual yang berisi 

aturan-aturan penggunaan logo, label kemasan, kartu perusahaan, serta 

pengaplikasian pada media platform online yaitu Instagram. 

 

5.2  Saran 

 Setelah menganalisis dan memahami permasalahan dari brand Sambal Bang 

Ariv, terdapat beberapa saran yang ingin penulis sampaikan: 

Saran kepada Sambal Bang Ariv 

1. Identitas Visual berfungsi sebagai pondasi untuk standar desain promosi 

maupun publikasi, oleh karena itu sebaiknya identitas visual yang telah 

dirancang diaplikasikan dengan konsisten dan menyesuaikan promosi 

dengan warna atau elemen yang telah dibuat. 

2. Untuk menjaga konsistensi sebaiknya pada saat merancang media aplikasi 

identitas visual selalu diperhatikan hal-hal yang diatur dalam GSM agar 

menghindari adanya penyalahgunaan logo dan juga meningkatkan brand 

awareness kepada konsumen dan calon konsumen. 

 

Saran Kepada Peneliti Selanjutnya 

1. Kepada peneliti yang akan meneliti topik yang mirip dengan perancangan 

ini untuk dapat memperhatikan detail-detail produk serta arahan dari klien 

sehingga dapat terciptanya hasil yang baik dan diterima oleh kedua belah 

pihak. 
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LAMPIRAN 

1. Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

a. Dosen Pembimbing 1 

 

Lampiran 1 Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing 1 

b. Dosen Pembimbing 2 

 

Lampiran 2 Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing 2 

  



 

 

 

 

2. Transkrip Wawancara 

 

Transkip wawancara dengan pemilik Sambal Bang Ariv 

 

Hari / tanggal : Senin, 06 Maret 2023 

Tempat : Chat WhatsApp 

Waktu  : 18:00 – 20:00 

Narasumber : Ibu Wanda Amelia (Pemilik Sambal Bang Ariv) 

 

 

1) Peneliti  : Bagaimana sih awal mula berdirinya Sambal Bang Ariv  

tante? 

Narasumber : Awalnya untuk cari income tambahan karena pandemi. 

Kebetulan aku & suami suka banget sambal roa, kami memutuskan untuk 

coba buat itu. 

Peneliti : Ohh jadi karena emang udah sering bikin sambal roa ya 

tante? 

Narasumber : Iya, lumayan suka bikin juga sebelumnya walau gak terlalu 

sering 

2) Peneliti : Untuk usahanya sendiri apakah ada karyawannya tante? 

atau usaha individu saja dengan pak ariv? 

Narasumber : Iya, ini usaha individu aja berdua dengan Pak Ariv. Kami 

belum pakai karyawan. 

3) Peneliti : Untuk sistem pemesanannya bagaimana tante? apakah 

sambal selalu ada stoknya atau ada preorder? 

Narasumber : Sistemnya selalu pre-order. Stok kadang ada kalau ada 

spare dari PO nya. 

4) Peneliti : Tante bilang usahanya dimulai saat pandemi ya, tepatnya 

kapan ya tante usahanya mulai berjalan? 

Narasumber : Kita buka order pertama itu di November 2020. 

 



 

 

 

 

5) Peneliti : untuk bahan bahan yang digunakan apakah ada vendor 

tertentu? 

Narasumber : Gak ada sih. Cuma kami punya bbrp langganan penjual di 

pasar. 

6) Peneliti : Sekarang produk sambalnya udah ada berapa jenis tante? 

Narasumber : Sekarang udah ada empat varian, Jordan. 

7) Peneliti : Menurut tante apa yang membedakan produk sambal bang 

ariv sama produk sambal lainnya di pasaran? 

Narasumber : Selama ini kalau tante coba sambal olahan yg dikemas gitu, 

selalu dapet yg ada after taste-nya. Apa ya, kayak ada rasa pengawet gitu. 

Kalau sambal Bang Ariv gak ada rasa itu insyaallah. Karena memang gak 

pakai pengawet apapun. Home cooked-nya tuh terasa insyallah. 

8) Peneliti : ohh berarti sambalnya gak pake pengawet sama sekali ya 

tante? untuk masa tahannya kira kira berapa lama ya tante? 

Narasumber : Kalau kemasannya gak dibuka, insyaallah tahan dua 

minggu di suhu ruang. Kalau sudah dibuka, selama ambilnya selalu pakai 

sendok bersih insyaallah tahan 5-7 hari. Kalau di lemari es bisa lebih lama 

lagi. 

9) Peneliti : Untuk harganya berapa tante per varian? 

Narasumber : Untuk semua varian harganya sama, 40 ribu/botol. 

Peneliti : Satu botol 170gr ya tante? 

Narasumber : Iya, Jordan. Berat bersih 170 gr. 

10) Peneliti : untuk sekarang sambal bang ariv bisa dibeli lewat platform 

apa saja ya tante? 

Narasumber : Untuk sementara masih PO via WA atau IG. 

11)  Peneliti : Kalau target market dari sambal bang ariv bagaimana ya 

tante? kalangan mana yang paling sering membeli produk sambal bang ariv? 

Narasumber : Dengan harga segitu, biasanya customer dari usia 30 tahun 

ke atas dan ekonominya menengah ke atas. 



 

 

 

 

12)  Peneliti : Bagaimana proses pembuatan desain buat label sm logo 

dari produk sambal bang ariv yang sekarang? apakah buat sendiri atau 

menggunakan jasa? 

Narasumber : Desainnya yang buat anakku, pakai Adobe Illustrator. 

13)  Peneliti : Apakah ada kesan tertentu yang ingin dibangun oleh 

sambal bang ariv? bagaimana tante ingin sambal bang ariv dikenal?| 

Narasumber : Di kemasan kan ada fotonya Bang Ariv ya. Harapannya 

produk sambal ini bisa langgeng seperti produk2 legend seperti Ny. Meneer, 

KFC, Orang Tua... Tapi yg dua terakhir bukan bener2 foto sih. Inspirasi 

utamanya sih ya dari Nym Meneer itu 

14)  Peneliti : Untuk penjualannya biasanya terfokus di daerah mana ya 

tante? 

Narasumber : Karena kita jualannya online, gak ada daerah2 tertentu yang 

jadi fokus penjualan, tapi kebanyakan yang beli dari daerah-daerah dekat 

sini. Pengirimannya ke seluruh Indonesia. Klo ke luar Indonesia yg pernah 

pakai jasa ekspedisi itu ke Hongkong & Singapura. 

  

  



 

 

 

 

3. Kuesioner  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

a 

  



 

 

 

 

 



 

 

 

 

4. Hasil Cek Plagiarisme Turnitin 

 
  



 

 

 

 

5. Biodata 

 


