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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang identitas visual Cannoli yang 
playful sebagai strategi branding, Cannoli merupakan sebuah usaha mikro di 
bidang cake & pastry berbasis rumahan yang telah berkembang melalui media 
sosial. Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah identitas visual 
Cannoli sebelumnya dinilai kurang menarik, tidak konsisten, serta belum mampu 
merepresentasikan karakter produk secara optimal. Hal tersebut berdampak pada 
rendahnya ketertarikan konsumen terhadap produk dan lemahnya citra brand di 
tengah persaingan pasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
kualitatif deskriptif, dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 
wawancara dengan pemilik brand, studi literatur, serta penyebaran kuesioner 
kepada target pasar. Analisis dilakukan untuk mengetahui persepsi konsumen 
terhadap identitas visual sebelumnya serta preferensi visual yang diinginkan. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden menilai tampilan visual 
Cannoli belum menarik, kurang memiliki keunikan, dan tidak mencerminkan 
bisnis cake & pastry secara maksimal. Oleh karena itu, dilakukan proses 
perancangan ulang dengan pendekatan gaya playful untuk merepresentasikan 
karakter brand yang ceria, ramah, dan dekat dengan konsumen. Logo baru 
dirancang dengan warna dominan orange dan cocoa brown, dipadukan dengan 
tipografi dekoratif serta elemen supergrafis yang menggambarkan dunia baking. 
Penerapan teori Gestalt seperti proximity, similarity, dan continuity digunakan 
untuk memperkuat struktur visual dan keterpaduan elemen desain. Diharapkan, 
strategi rebranding ini mampu membangun citra brand Cannoli yang lebih kuat, 
menarik perhatian target pasar, serta meningkatkan kepercayaan konsumen 
terhadap produk secara keseluruhan. 

 

Kata kunci: Identitas Visual, Rebranding, Playful, Strategi Branding, UMKM, 
Cake & Pastry 

 



 

ABSTRACT 

This study aims to redesign the visual identity of Cannoli with a playful approach 
as a branding strategy. Cannoli is a home-based micro-business in the cake and 
pastry sector that has grown through social media. The problem addressed in this 
research is that Cannoli’s previous visual identity was considered unattractive, 
inconsistent, and unable to optimally represent the brand's character. This 
resulted in low consumer interest in the products and a weak brand image in the 
midst of market competition. The method used in this research is qualitative 
descriptive, with data collection techniques including observation, interviews with 
the brand owner, literature studies, and questionnaires distributed to the target 
market. The analysis was conducted to understand consumer perceptions of the 
previous visual identity as well as the visual preferences desired by the audience. 
The results show that the majority of respondents perceived Cannoli’s previous 
visual appearance as unappealing, lacking uniqueness, and not effectively 
representing the cake and pastry business. Therefore, a redesign process was 
carried out using a playful visual style to reflect the brand’s cheerful, friendly, and 
approachable character. The new logo was designed with dominant colors of 
orange and cocoa brown, combined with decorative typography and supergraphic 
elements that visually represent the world of baking. The application of Gestalt 
principles such as proximity, similarity, and continuity was used to strengthen the 
visual structure and coherence of the design elements. This rebranding strategy is 
expected to build a stronger brand image for Cannoli, attract its target market, 
increase consumer trust, and serve as a sustainable visual foundation for the 
brand’s future growth. 

 

Keywords: Visual Identity, Rebranding, Playful, Branding Strategy, MSME, Cake 
& Pastry 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Industri makanan memiliki peluang besar untuk terus berkembang karena 

merupakan kebutuhan utama manusia. Jenis makanan yang dikonsumsi umumnya 

terbagi menjadi dua kategori, yaitu makanan berat dan makanan ringan. Salah satu 

sektor industri makanan ringan yang saat ini mengalami pertumbuhan pesat yaitu 

cake & pastry. Dalam beberapa tahun terakhir, industri kuliner di bidang cake & 

pastry di Indonesia telah berkembang pesat, terutama pada sektor Usaha Mikro 

Kecil dan Menengah (UMKM).  

 Menurut Maza et al., (2025), pada penelitiannya, sektor UMKM makanan 

dan minuman, termasuk usaha cake dan pastry, berkontribusi sebesar 39,91% 

terhadap total PDB sektor UMKM, atau sekitar 6,47% dari keseluruhan PDB 

nasional. Survei terhadap pelaku usaha kuliner di Surabaya dan Jakarta 

menunjukkan bahwa 94% UMKM terdampak pandemi COVID-19, tetapi tetap 

berkontribusi dalam pemulihan ekonomi (Wahyunti, 2020). Meskipun memiliki 

kontribusi ekonomi yang besar, UMKM khususnya pada sektor kuliner masih 

banyak yang belum memiliki identitas visual yang jelas atau representatif, 

sehingga citra merek yang mereka bangun di pasar masih belum kuat ( Maheni Dk 

et al., 2023) Penerapan strategi identitas visual dengan baik, UMKM dapat 

mampu meningkatkan produk serta memperkuat loyalitas pelanggan (Azmi et al., 

2024). 

Sebagai salah satu UMKM yang belum memiliki identitas visual yang 

menarik, Cannoli menghadapi tantangan dalam membangun citra merek yang kuat 

dan meningkatkan daya saing di industri cake & pastry. Tanpa identitas visual 

yang konsisten dan menarik, UMKM seperti Cannoli sering kali mengalami 

kesulitan dalam menarik perhatian pelanggan, membangun loyalitas konsumen, 

serta membedakan dari kompetitor. Cannoli merupakan UMKM di bidang cake &  

 

1 

https://www.zotero.org/google-docs/?g5adC1
https://www.zotero.org/google-docs/?41yIPx
https://www.zotero.org/google-docs/?yn27gi
https://www.zotero.org/google-docs/?yn27gi
https://www.zotero.org/google-docs/?eLlod4
https://www.zotero.org/google-docs/?eLlod4
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pastry yang menjual beragam kue dengan rasa autentik. Saat ini, Cannoli 

menghadapi permasalahan karena identitas visualnya yang kurang optimal, 

terutama dalam penggunaan logo yang menggunakan jenis logotype namun font 

yang digunakan tidak berlisensi untuk komersil serta rencana pembukaan toko 

offline, sehingga dapat menimbulkan risiko hukum terkait hak cipta. 

 

Gambar 1.1 Logo Cannoli 

Sumber : Instagram.com/cannoli_id  

Akibatnya, produk Cannoli sulit dibedakan dari kompetitor, yang pada 

akhirnya dapat menghambat pertumbuhan penjualan dan mengurangi peluang 

memperluas jangkauan pasar (Batubara et al., 2023). Selain itu, identitas visual 

Cannoli yang ada saat ini, termasuk pada media promosi seperti Instagram dan 

desain label, belum terlihat cukup menarik di mata audiens. Hal ini menyebabkan 

rendahnya ketertarikan konsumen untuk membeli produk, meskipun Cannoli 

bergerak di bidang cake & pastry yang seharusnya memiliki daya tarik visual 

yang kuat. Oleh karena itu, diperlukan perancangan ulang identitas visual Cannoli 

yang lebih playful sebagai strategi branding, sesuai dengan keinginan klien, untuk 

memperbaiki tampilan visual brand. Berdasarkan studi yang dilakukan oleh 

Wijaya & Erlyana (2022) perancangan ulang identitas visual dapat menjadi solusi 

bagi UMKM guna meningkatkan daya saing agar menarik lebih banyak 

pelanggan.  

 

 

http://instagram.com/cannoli_id
https://www.zotero.org/google-docs/?5MIkoR
https://www.zotero.org/google-docs/?N7iFUk
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Penelitian terdahulu telah menyoroti peran penting identitas visual dalam 

branding UMKM kuliner. Prakasa et al., (2023) menemukan bahwa identitas 

visual yang sesuai dengan konsep bisnis dapat meningkatkan daya tarik 

konsumen. Prawidi et al., (2024) dalam studi rebranding Restoran Fukudako 

menunjukkan bahwa desain visual yang profesional mampu meningkatkan 

visibilitas dan daya saing bisnis. Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus 

pada aspek estetika, tanpa membahas legalitas desain serta konsistensi identitas 

visual di berbagai media pemasaran. Selain itu, kajian tentang strategi identitas 

visual khusus untuk UMKM di sektor cake & pastry masih terbatas. Sehingga, 

penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut dengan pendekatan Desain 

Komunikasi Visual, yang tidak hanya memperbarui identitas visual Cannoli, tetapi 

juga memastikan legalitas elemen desain, konsistensi branding, serta efektivitas 

dalam meningkatkan brand awareness dan daya saing di industri kuliner. 

Berdasarkan hasil observasi mengenai logo sebelumnya terhadap 56 

responden, 52% menyatakan logo dan identitas visual yang digunakan masih 

kurang menarik dan belum mampu merepresentasikan bisnis di bidang cake & 

pastry. Oleh karena itu, perubahan identitas visual Cannoli menjadi langkah 

strategis dalam upaya memperkuat branding serta meningkatkan daya saing di 

industri cake & pastry. Dengan perancangan ulang logo serta elemen visual yang 

profesional dan sesuai standar hukum, Cannoli dapat lebih menonjol, menarik 

perhatian pelanggan baru, serta membangun loyalitas pelanggan lama. Selain itu, 

identitas visual yang dirancang dengan baik juga dapat didaftarkan sebagai Hak 

Kekayaan Intelektual (HAKI), memberikan perlindungan hukum terhadap merek, 

dan mencegah penggunaan yang tidak sah oleh pihak lain. Oleh karena itu, 

penelitian ini akan berfokus pada perancangan ulang identitas visual Cannoli agar 

lebih menarik, playful, berlisensi, dan efektif dalam membangun brand awareness 

serta keunggulan kompetitif di pasar. 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?mPKomJ
https://www.zotero.org/google-docs/?Pyx6U3
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya dapat 

disimpulkan rumusan masalah pada tugas akhir ini adalah “Bagaimana 

perancangan ulang identitas visual Cannoli yang dapat mencerminkan kesan 

playful sebagai strategi branding untuk meningkatkan daya saing di industri cake 

& pastry?” 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

 Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dibahas 

sebelumnya, penulis telah menentukan ruang lingkup pembahasan yang  akan 

mencakup beberapa aspek utama, yaitu: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual Cannoli berupa logo, warna, 

tipografi, dan supergraphic. 

2. Penerapan teori desain dalam perancangan ulang identitas visual Cannoli 

3. Penyusunan Graphic Standard Manual (GSM) dan penerapan identitas 

visual ke berbagai media 

4. Memastikan legalitas desain beserta elemen lainnya tidak melanggar hak 

cipta. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

1. Menjelaskan mengenai proses perancangan ulang identitas visual Cannoli. 

2. Menjelaskan penerapan teori desain grafis dalam perancangan ulang identitas 

visual Cannoli. 

3. Mengaplikasikan identitas visual pada berbagai media pendukung dengan 

mengacu pada Graphic Standard Manual (GSM) sebagai pedoman desain Cannoli 

agar dapat merepresentasikan citra merek secara optimal. 
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1.4.2 Manfaat 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan referensi kepada pembaca untuk memperluas wawasan mengenai 

proses perancangan ulang identitas visual dari tahap awal hingga akhir. 

2. Manfaat Praktis 

Dengan adanya perancangan ulang identitas visual ini, diharapkan akan 

membantu Cannoli untuk membangun brand awareness serta meningkatkan daya 

saing. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Dalam sistematika penulisan laporan tugas akhir ini terbagi menjadi lima 

bab yang meliputi :  

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada Bab ini mencakup Latar Belakang yang membahas mengapa diperlukannya 

perancangan ulang identitas visual, kemudian bab ini juga terdapat rumusan 

masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan laporan tugas akhir.  

BAB II : LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini membahas mengenai definisi serta teori-teori dasar dalam bidang desain 

grafis secara umum, termasuk landasan teori yang berkaitan langsung dengan 

perancangan identitas visual. Selain itu, dijelaskan pula teori-teori khusus yang 

relevan dan mendukung arah perancangan serta hasil akhir dari Tugas Akhir ini. 
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BAB III : METODE PERANCANGAN 

Bab ini memaparkan langkah-langkah penelitian yang dilakukan berdasarkan 

metode yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan data dalam “Perancangan 

Ulang Identitas Visual Cannoli”. Pembahasan mencakup metode pengumpulan 

data, metode riset desain, analisis data, serta perumusan arahan kreatif sebagai 

dasar dalam proses perancangan. 

BAB IV :  HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN  

Bab ini berisi penjelasan secara rinci mengenai proses perancangan dan hasil dari 

Perancangan Ulang Identitas Visual Cannoli. Pembahasan meliputi 

pengembangan ide dan konsep visual, tahapan dalam proses perancangan desain, 

proses uji dan evaluasi, hingga penyajian desain akhir yang mencakup alternatif 

desain, desain terpilih, serta aplikasi desain pada berbagai media pendukung. 

BAB V :  PENUTUP 

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan serta saran yang berkaitan dengan 

seluruh proses Perancangan Ulang Identitas Visual Cannoli yang telah dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan seluruh rangkaian proses Perancangan Ulang Identitas Visual 

Cannoli yang Playful Sebagai Strategi Branding, diperoleh beberapa kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Perancangan ulang identitas visual Cannoli dilakukan sebagai strategi 

branding untuk memperkuat citra brand agar lebih profesional, konsisten, 

dan mudah dikenali oleh target audiens. Melalui riset yang mencakup 

wawancara dengan pemilik brand, observasi media sosial, penyebaran 

kuesioner kepada 56 responden, serta studi literatur dan analisis SWOT, 

ditemukan bahwa identitas visual sebelumnya kurang menarik, belum 

memiliki keunikan, dan belum mampu merepresentasikan karakter brand 

Cannoli yang playful dan ramah. Temuan tersebut menjadi dasar untuk 

menentukan arah desain baru yang dapat membedakan Cannoli dari 

kompetitor dan sesuai dengan citra bisnis cake & pastry. 

2. Proses perancangan dilakukan secara bertahap dan terstruktur, dimulai dari 

penyusunan mind map untuk merumuskan kata kunci seperti “gigitan”, 

“ceria”, dan “minimalis” yang mencerminkan karakter brand. Dilanjutkan 

dengan pembuatan moodboard sebagai acuan visual, eksplorasi sketsa 

manual sebanyak 50 alternatif desain logo, hingga seleksi dan digitalisasi 

7 desain terbaik. Tahap selanjutnya adalah uji desain bersama pemilik 

brand dan target audiens untuk menentukan satu logo utama yang dinilai 

paling komunikatif, mudah diingat, serta sesuai dengan citra Cannoli yang 

diinginkan. 

3. Hasil akhir perancangan adalah identitas visual baru yang mengusung 

gaya playful melalui ilustrasi cookies bertekstur renyah yang dipadukan 

dengan tipografi dekoratif custom, dilengkapi elemen pendukung berupa 

supergrafis abstrak yang memperkuat kesan ceria dan ramah. Dalam 
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pengembangan desain ini, diterapkan beberapa prinsip dari teori Gestalt, 

yaitu proximity, similarity, dan continuity. Prinsip proximity digunakan 

untuk menyusun elemen-elemen visual dalam satu kesatuan komposisi 

yang harmonis, sedangkan similarity dimanfaatkan untuk menciptakan 

keterkaitan bentuk dan warna yang konsisten di seluruh elemen identitas 

visual. Adapun prinsip continuity diterapkan untuk mengarahkan alur 

pandangan audiens secara alami melalui alur visual yang mengalir, 

sehingga elemen-elemen desain terasa lebih hidup dan mudah dipahami. 

Identitas visual ini dirangkum dalam buku Graphic Standard Manual 

(GSM) agar dapat diterapkan secara konsisten, dan diaplikasikan ke 

berbagai media seperti label kemasan, apron, konten media sosial, hingga 

poster. Identitas visual baru ini diharapkan mampu memperkuat strategi 

branding, membangun loyalitas pelanggan, serta menjadi pondasi visual 

yang legal dan berkelanjutan bagi perkembangan bisnis Cannoli ke depan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari proses perancangan ulang identitas visual Cannoli, 

beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian dan implementasi 

selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Untuk pengembangan desain identitas visual Cannoli ke depan, disarankan 

agar tetap mempertahankan gaya playful yang menjadi ciri khas brand, 

namun tetap fleksibel mengikuti tren desain dan selera konsumen yang 

selalu berkembang. Desain visual juga dapat diperkaya dengan elemen 

pendukung tambahan seperti pattern, ilustrasi, atau ikonografi khusus 

yang tetap selaras dengan karakter brand, sehingga komunikasi visual 

semakin variatif dan menarik. 

2. Identitas visual baru sebaiknya diterapkan lebih luas tidak hanya pada 

media digital dan kemasan, tetapi juga pada desain interior toko, signage, 

merchandise, serta materi kampanye promosi seperti katalog, hampers, 

dan konten media sosial. Selain itu, pembuatan template desain untuk 

Instagram, TikTok, atau media digital lainnya akan membantu menjaga 
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konsistensi visual dan memudahkan tim internal dalam proses produksi 

konten. Evaluasi secara berkala juga penting dilakukan agar desain selalu 

relevan dan mampu memperkuat citra brand Cannoli sebagai brand cake 

& pastry yang ramah, dan playful. 

3. Disarankan untuk penelitian serupa, penting untuk mengembangkan 

identitas visual yang tidak hanya menarik secara estetika, tetapi juga 

mencerminkan karakter brand secara konsisten di berbagai media. 

Penggunaan gaya visual yang selaras dengan kepribadian brand seperti 

pendekatan playful dalam kasus Cannoli dapat menjadi strategi 

komunikasi yang efektif untuk membangun kedekatan emosional dengan 

audiens. Selain itu, proses desain yang mencakup tahapan riset, eksplorasi 

visual, hingga finalisasi, dapat terus digunakan dalam penelitian sejenis 

karena mampu menghasilkan solusi desain yang relevan dan terarah. 

Kolaborasi dengan pihak pendukung seperti influencer, UMKM lain, 

maupun event lokal juga direkomendasikan untuk memperkuat eksposur 

brand serta memperluas jangkauan pasar secara nyata. 
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LAMPIRAN 

 
Lampiran 1 : Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

 

1. Pembimbing Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

2. Pembimbing Teknis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Lampiran 2 : Transkrip Wawancara 
 

Nama Narasumber : Lestarina 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Jabatan   : Pemilik Cannoli 

Tanggal Wawancara : 30 Januari 2025 

1. Bisa ceritakan bagaimana awal mula berdirinya Cannoli? 

Awal mula berdirinya Cannoli berawal dari kegemaran saya dalam membuat kue, 

khususnya kue kering. Dari dulu saya senang menonton video-video pembuatan 

kue di media sosial, lalu mulai mencoba membuatnya sendiri di rumah. Awalnya 

hanya untuk konsumsi pribadi dan dibagikan ke kerabat, tapi ternyata banyak 

yang suka dan mulai memesan. Dari situ saya mulai melihat potensi bahwa usaha 

ini bisa dikembangkan lebih luas. 

2. Kenapa memilih nama “Cannoli” untuk brand ini? 

Saya ingin nama yang unik tapi tetap memiliki makna. Saya waktu itu meminta 

tolong anak saya untuk mencarikan nama untuk usaha toko kue ini, nah kebetulan 

anak saya menyarankan nama “Cannoli” yang  sebenarnya itu berasal dari bahasa 

Italia, artinya semacam kue renyah rumahan. Lalu saya merasa cocok dengan 

nama itu karena karakter produk saya yang memang buatan rumahan dan 

mengedepankan cita rasa yang autentik dan hangat.  

3. Siapa target pasar Cannoli? 

Target pasarnya sih lebih ke orang-orang yang memang suka cake dan pastry ya, 

entah karena doyan makan manis, hobi cobain cemilan baru, atau sekadar suka 

ngemil. Nah karena untuk saat ini kita menjualnya hanya via online jadi kita juga 

nyari orang yang aktif di media sosial dan sering banget belanja online, jadi 

mereka biasanya nemu Cannoli dari Instagram atau dapet info dari teman. tapi 

kalo bagian yang ngurusin online - online seperti itu, anak saya yang mengurus 

karena dia yang lebih tau tentang jual online kaya gitu lewat instagram. 

4. Apa keunggulan Cannoli dibanding brand lain? 

Yang paling utama sih dari rasa ya. Karena semua kuenya buatan rumahan, jadi 

ada cita rasa yang lebih hangat dan khas aja gitu, beda sama yang massal. Kita 

 



 

juga selalu pakai bahan-bahan yang segar dan tanpa pengawet, jadi lebih aman 

buat dikonsumsi. Terus Cannoli juga suka ngeluarin edisi khusus kayak pas 

Lebaran atau Imlek, jadi produknya selalu ada variasi dan ngikutin momen. Dan 

meskipun kualitasnya bagus, harganya masih terjangkau banget. 

5. Apa alasan di balik rencana pembukaan toko offline Cannoli? 

Sebenarnya dari dulu udah kepikiran sih pengen punya toko sendiri. Selama ini 

kan jualannya cuma lewat online, jadi ada aja yang belum bisa dijangkau. Nah, 

dengan buka toko offline, harapannya orang bisa langsung dateng, nyobain 

produknya sendiri, terus ngerasain suasananya juga. Biar lebih dekat aja sama 

pelanggan. 

6. Apa yang jadi alasan utama Cannoli ingin merancang ulang identitas 

visualnya? 

Dari awal sebenernya kita udah punya logo, tapi makin ke sini kerasa banget 

kalau tampilannya belum benar-benar nunjukin siapa Cannoli itu. Logonya dulu 

tuh anak saya yang bikin, cuma lewat PicsArt aja. Nah terus anak saya bilang 

juga, kalau kita bikin logo atau desain buat usaha, harus banget lihat dulu apakah 

font atau elemen visual yang dipakai itu berlisensi atau nggak. Saya baru ngeh 

dari situ, karena takut juga ya nantinya kalau kita buka toko offline terus malah 

kena pelanggaran hak ciptakan repot. Selain itu, beberapa pelanggan juga sempat 

komen soal label di kemasannya. Katanya logonya kayak nggak kelihatan, bahkan 

ada yang bilang tampilannya agak aneh gitu, kurang “nempel” lah sama 

produknya. Jadi ya dari situ makin yakin, udah waktunya kita mau bikin ulang, 

biar orang orang lebih tau lagi tentang Cannoli. 

7. Adakah saran dari Ibu atau Anaknya maunya nanti dibikin seperti apa 

identitas visualnya terutama pembuatan logo? 

Saya sih maunya yang logonya itu yang simple atau minimalis aja mas, saya juga 

mau keliatan yang menyenangkan atau playful ya mas, kalo warnanya saya 

serahin ke mas aja karena mas mungkin yang lebih ngerti cocoknya gimana. Sama 

nanti instagramnya saya mau lebih rapih lagi dibanding yang sebelumnya keliatan 

berantakan banget mas.  

 

 



 

Lampiran 3 : Transkrip Wawancara Testing Logo 

1. Puspa (Perempuan, Mahasiswa, Depok) 

Saya: Bagaimana kesan pertama kamu saat melihat logo Cannoli yang baru? 

Puspa: Menarik dan fresh! Kesan playful-nya langsung terasa dan bikin 

penasaran. 

Saya: Menurut kamu, apakah logo ini sudah sesuai dengan produk cake & pastry? 

Puspa: Menurutku cocok banget, walaupun simpel tapi tetap terasa brand 

makanan. 

Saya: Apakah logo ini mudah dibaca? 

Puspa: Jelas banget, walaupun ada sentuhan dekoratif tetap gampang dibaca. 

Saya: Bagaimana menurutmu soal warna yang digunakan? 

Puspa: Warna oranye dan kuningnya hangat, bikin kelihatan ceria dan 

menggugah selera. 

Saya: Kesanmu terhadap desain kemasannya? 

Puspa: Rapi dan modern, tapi masih ada nuansa rumahan. 

Saya: Apakah ilustrasi seperti cookies dan alat baking cocok? 

Puspa: Cocok, cukup mewakili dunia pastry secara keseluruhan. 

Saya: Kalau kamu lihat tampilan ini di media sosial, tertarik untuk coba? 

Puspa: Iya dong! Visualnya bikin makin penasaran sama rasanya. 

Saya: Menurutmu logo baru ini lebih playful dibanding yang lama? 

Puspa: Jauh lebih playful dan punya ciri khas. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Puspa: Menjaga konsistensi visual ini di semua media supaya brand-nya makin 

kuat. 

2. Kalila (Perempuan, Mahasiswa, Bekasi) 

 



 

Saya: Kesan pertamamu tentang logo baru Cannoli? 

Kalila: Playful dan profesional, cocok banget buat target anak muda. 

Saya: Apakah cocok untuk brand cake & pastry? 

Kalila: Cocok! Meskipun sederhana, tetap ada identitasnya. 

Saya: Logo ini mudah dibaca nggak? 

Kalila: Iya, “Cannoli”-nya jelas banget. 

Saya: Bagaimana kombinasi warnanya? 

Kalila: Cerah dan segar, bikin eye-catching. 

Saya: Kesanmu tentang desain kemasan? 

Kalila: Simple tapi modern, kelihatan sudah siap jual offline. 

Saya: Ilustrasi cookies dan alat baking gimana? 

Kalila: Pas, walau cookies bukan produk utama tapi tetap relevan. 

Saya: Apakah tertarik untuk beli setelah lihat desain ini? 

Kalila: Pasti! Desainnya bikin lebih yakin sama produknya. 

Saya: Logo baru lebih playful daripada yang lama? 

Kalila: Banget! Lebih unik dan gampang diingat. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Kalila: Bisa dibuat juga template story Instagram biar feed lebih rapi. 

3. Cut Salma (Perempuan, Mahasiswa, Jakarta Timur) 

Saya: Kesan pertamamu tentang logo baru? 

Cut Salma: Ceria dan modern, cocok banget buat generasi muda. 

Saya: Apakah sesuai dengan produk cake & pastry? 

Cut Salma: Ya, sudah pas banget. 

 



 

Saya: Keterbacaan logo gimana? 

Cut Salma: Sangat jelas, nggak bikin bingung. 

Saya: Kombinasi warnanya? 

Cut Salma: Bagus, cerah tapi tetap lembut. 

Saya: Kesan tentang desain kemasannya? 

Cut Salma: Kemasannya lebih premium dan tetap homey. 

Saya: Ilustrasi cookies dan alat baking? 

Cut Salma: Pas, nggak berlebihan. 

Saya: Kalau lihat di media sosial, tertarik coba? 

Cut Salma: Pasti! Desain kayak gini bikin percaya sama brand-nya. 

Saya: Logo baru lebih playful dibanding yang lama? 

Cut Salma: Lebih hidup dan punya karakter. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Cut Salma: Logo dan visualnya bisa disesuaikan kalau ada campaign khusus. 

 

 

4. Ibu Lestarina (Perempuan, Ibu rumah tangga, Depok, Owner) 

Saya: Bagaimana kesan pertama Ibu melihat logo baru Cannoli? 

Ibu Lestarina: Terlihat profesional dan cocok dengan target pasar kami. 

Saya: Apakah sesuai untuk brand cake & pastry? 

Ibu Lestarina: Sangat sesuai, apalagi dengan elemen cookies. 

Saya: Logo ini mudah dibaca? 

Ibu Lestarina: Mudah sekali, meskipun ada ornamen. 

 



 

Saya: Warna yang dipakai gimana Bu? 

Ibu Lestarina: Warna oranye dan kuningnya pas, ceria dan hangat. 

Saya: Kesan Ibu tentang desain kemasan? 

Ibu Lestarina: Lebih siap untuk pasar offline maupun online. 

Saya: Ilustrasi seperti rolling pin, whisk cocok nggak Bu? 

Ibu Lestarina: Cocok, mewakili kegiatan baking. 

Saya: Kalau dibanding logo lama, bagaimana? 

Ibu Lestarina: Logo baru jauh lebih lucu saya suka 

Saya: Ibu punya saran? 

Ibu Lestarina: Harus konsisten diterapkan ke semua media, termasuk interior 

toko nanti hehe 

5. Tika (Perempuan, Mahasiswa, Jakarta Timur) 

Saya: Kesan pertama lihat logo baru? 

Tika: Fresh, eye-catching, dan modern. 

Saya: Cocok nggak untuk brand cake & pastry? 

Tika: Sangat cocok. 

Saya: Logo mudah dibaca? 

Tika: Mudah sekali. 

Saya: Bagaimana dengan warnanya? 

Tika: Enak dilihat, nggak bikin bosan. 

Saya: Desain kemasan? 

Tika: Elegan meskipun tetap playful. 

Saya: Ilustrasi cookies dan alat baking? 

Tika: Pas banget. 

 



 

Saya: Tertarik coba? 

Tika: Pasti! 

Saya: Logo baru lebih playful? 

Tika: Iya, lebih punya karakter. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Tika: Visual branding juga bagus kalau diterapkan di merchandise. 

6. Gilang (Laki-laki, Mahasiswa, Bekasi) 

Saya: Gimana kesan pertama kamu pas liat logo baru Cannoli? 

Gilang: Keliatan ceria dan ringan, jadi bikin enak diliat. 

Saya: Menurutmu cocok nggak sama brand cake & pastry? 

Gilang: Cocok banget, walaupun nggak nunjukin produk langsung tapi tetep 

kerasa suasana bakery-nya. 

Saya: Logonya mudah dibaca? 

Gilang: Banget! Nggak bikin bingung sama sekali. 

Saya: Warna-warnanya gimana? 

Gilang: Warm dan playful, bikin nyaman diliat. 

Saya: Kemasannya gimana menurut kamu? 

Gilang: Sudah profesional, kayak brand yang udah siap jual online juga. 

Saya: Ilustrasi cookies dan alat baking pas nggak? 

Gilang: Pas, jadi desainnya nggak polos. 

Saya: Kalau liat di Instagram, jadi kepengen beli? 

Gilang: Tentu! Visualnya ngundang banget. 

Saya: Logo baru lebih playful dibanding yang lama? 

Gilang: Iya, yang lama terlalu flat. 

 



 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Gilang: Bisa bikin juga stiker kecil buat ditempel di kemasan. 

7. Raihan (Laki-laki, Mahasiswa, Depok) 

Saya: First impression kamu sama logo baru? 

Raihan: Playful dan modern, beda sama brand kue lain. 

Saya: Cocok nggak sama produk pastry? 

Raihan: Cocok banget, kelihatan niat desainnya. 

Saya: Logonya kebaca jelas? 

Raihan: Jelas banget. 

Saya: Warna-warnanya oke? 

Raihan: Bagus, nggak terlalu rame tapi tetep ceria. 

Saya: Kesan soal kemasannya? 

Raihan: Clean, modern, dan tetap homey. 

Saya: Ilustrasi kayak rolling pin dan cookies gimana? 

Raihan: Bikin desainnya jadi lebih bervariasi. 

Saya: Kalau liat kayak gini di medsos, tertarik beli? 

Raihan: Iya, jadi penasaran sama rasanya. 

Saya: Logo baru lebih playful? 

Raihan: Iya banget, lebih punya ciri khas. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Raihan: Mungkin bisa ada versi seasonal pas lebaran atau natal. 

8. Rianifian (Laki-laki, Mahasiswa, Depok) 

Saya: Kesan pertama liat logo baru Cannoli gimana? 

Rianifian: Modern dan tetep ada kesan hangatnya. 

 



 

Saya: Cocok sama brand cake & pastry? 

Rianifian: Cocok, apalagi vibe-nya dapet banget. 

Saya: Logo gampang dibaca? 

Rianifian: Sangat gampang. 

Saya: Gimana warna-warnanya? 

Rianifian: Pas, nggak terlalu norak tapi tetep playful. 

Saya: Kemasannya gimana menurutmu? 

Rianifian: Keren, keliatan siap dijual offline. 

Saya: Ilustrasi yang dipakai cocok? 

Rianifian: Cocok, nggak terlalu rame juga. 

Saya: Kalau liat di media sosial, jadi kepengen beli? 

Rianifian: Pasti, visualnya bikin percaya sama produknya. 

Saya: Logo baru lebih playful? 

Rianifian: Lebih punya karakter dibanding logo lama. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Rianifian: Bagus juga kalo branding ini dipake di website atau katalog. 

9. Malik (Laki-laki, Karyawan, Depok) 

Saya: Kesan pertama pas liat logo baru? 

Malik: Seger dan langsung eye-catching. 

Saya: Cocok nggak sama brand pastry? 

Malik: Cocok, meskipun simple tetep pas. 

Saya: Logo gampang dibaca? 

Malik: Banget, nggak ada yang bikin bingung. 

 



 

Saya: Warna-warnanya? 

Malik: Warm dan friendly. 

Saya: Kemasannya gimana? 

Malik: Keliatan lebih profesional dan siap jual. 

Saya: Ilustrasi kayak cookies cocok? 

Malik: Cocok, jadi nggak terlalu polos. 

Saya: Kalau liat kayak gini, jadi pengen beli? 

Malik: Iya, visualnya bikin percaya sama brand-nya. 

Saya: Logo baru lebih playful? 

Malik: Lebih punya karakter. 

Saya: Pak malik ada saran? 

Malik: Tidak ada sudah bagus 

10. Ghifari (Laki-laki, Karyawan, Depok) 

Saya: Gimana kesan pertama kamu pas liat logo baru Cannoli? 

Ghifari: Ceria dan keliatan profesional juga. 

Saya: Cocok sama brand cake & pastry? 

Ghifari: Cocok, walau simple tetep mewakili pastry. 

Saya: Logonya mudah dibaca? 

Ghifari: Jelas banget. 

Saya: Warna-warnanya gimana? 

Ghifari: Pas, nggak bikin sakit mata. 

Saya: Kemasannya gimana? 

Ghifari: Elegan, cocok buat hampers juga. 

 



 

Saya: Ilustrasi kayak cookies dan alat baking cocok? 

Ghifari: Pas, jadi desainnya nggak kosong. 

Saya: Kalau liat di toko atau medsos, pengen beli? 

Ghifari: Iya, kesannya premium tapi tetep friendly. 

Saya: Logo baru lebih playful? 

Ghifari: Iya, lebih punya ciri khas. 

Saya: Apakah ada saran untuk Identitas Visual yang sekarang? 

Ghifari: Branding kayak gini juga bagus kalo ada versi seasonal packaging. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Lampiran 4 : Transkrip Kuesioner Consumer Insight 
 

1. Demografis 
 

 

 



 

 
 

 
 
2. Identitas Visual Secara Umum 

 



 

 
 
 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Cake & Pastry 

 

 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
4. Pengenalan dan Evaluasi Brand Cannoli 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

Lampiran 5: Hasil Cek Plagiarisme 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Lampiran 6 : Riwayat Hidup 
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