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ABSTRAK 

Batapis Chips merupakan produk camilan inovatif lokal berbahan dasar batang 

pisang yang memiliki potensi besar dalam industri makanan lokal. Namun, 

meskipun memiliki keunikan dan nilai inovatif, Batapis Chips menghadapi kendala 

dalam mengembangkan usahanya, yaitu identitas visual yang belum otentik, 

orisinal dan masih adanya miskonsepsi logo terhadap produk yang dijual. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang ulang identitas visual guna membangun citra merek 

dan membangun brand awareness Batapis Chips sebagai camilan inovatif lokal. 

Pendekatan yang digunakan adalah design thinking yang terdiri dari lima tahapan, 

yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Data diperoleh melalui 

wawancara kepada target konsumen Batapis Chips, observasi kompetitor produk 

sejenis, serta studi literatur. Konsep desain identitas visual Batapis Chips ini 

menekankan unsur lokalitas, keunikan bahan baku, serta menyesuaikan karakter 

target pasar usia 15–45 tahun dengan mengusung tema playful, ekspresif serta 

elemen batang pisang. Penggunaan warna hijau, kuning, dan cokelat mencerminkan 

bahan utama, yaitu batang pisang, dengan citra playful dan ekspresif. Desain 

menggunakan gaya ilustrasi flat desain dan tipografi jenis sans serif untuk 

mendukung citra brand yang ramah dan playful. Hasil akhir dari perancangan ini 

diharapkan mampu menciptakan identitas visual yang lebih kuat, membedakan 

produk dari kompetitor, serta merepresentasikan keunikan Batapis Chips sebagai 

camilan inovatif lokal.  

Kata kunci: Identitas visual, Brand Awareness, UMKM, Desain Grafis, Batapis 

Chip 
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ABSTRACT 

Batapis Chips is an innovative local snack product made from banana stems, which 

holds great potential in the local food industry. However, despite its uniqueness 

and innovative value, Batapis Chips faces challenges in business development, 

particularly in having a visual identity that is not yet authentic or original, and a 

logo that often leads to misconceptions about the product being sold. This research 

aims to redesign the visual identity to build brand image and increase brand 

awareness of Batapis Chips as an innovative local snack. The approach used is 

design thinking, consisting of five stages: empathize, define, ideate, prototype, and 

test. Data were obtained through interviews with Batapis Chips’ target consumers, 

observations of similar product competitors, and literature studies. The design 

concept of Batapis Chips' visual identity emphasizes elements of locality, the 

uniqueness of the raw material, and aligns with the character of the target market 

aged 15–45 years by adopting a playful and expressive theme with visual elements 

derived from banana stems. The use of green, yellow, and brown colors represents 

the main ingredient—banana stem—while also conveying a playful and expressive 

image. The design employs a flat illustration style and sans-serif typography to 

support a friendly and playful brand image. The final outcome of this design is 

expected to enhance visual appeal, strengthen a more authentic and original brand 

image, and make Batapis Chips more competitive in the local snack market. 

Keywords: Visual Identity, Brand Awareness, UMKM, Graphic Design, Batapis 

Chips
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS), jumlah usaha penyediaan 

makanan dan minuman pada tahun 2023 mencapai 4,85 juta, meningkat 21,13 

persen dibandingkan tahun 2016. Pertumbuhan ini mencerminkan tingginya tingkat 

persaingan dalam industri makanan. Agar dapat bertahan dalam persaingan ini, 

penyedia usaha dituntut agar semakin inovatif dalam menciptakan produknya. 

Seiring dengan meningkatnya permintaan masyarakat terhadap camilan yang 

inovatif dan berkualitas, Indonesia memiliki sumber kekayaan alam yang beragam 

dan melimpah. Hal ini dapat dimanfaatkan ke dalam banyak bidang industri, salah 

satunya pemanfaatan bahan pangan lokal menjadi produk makanan inovatif. Produk 

makanan inovatif tercipta dari bahan pangan lokal yang biasanya tidak pernah 

terpikirkan akan menjadi produk yang bermanfaat karena begitu melimpahnya 

bahan tersebut. Contoh batang pisang, umumnya batang pisang dianggap sebagai 

limbah yang tidak bermanfaat dan hanya berakhir sebagai bahan pakan ternak. 

Keterbatasan pengetahuan akan pemanfaatan batang pisang menjadi perhatian 

pemilik brand Batapis Chips dalam mengembangkan  produk camilan inovatifnya. 

Batapis Chips adalah produk camilan keripik lokal berbahan dasar batang 

pisang. Banyaknya limbah batang pisang yang terbuang begitu saja menjadi 

perhatian utama Batapis Chips dalam mengembangkan usahanya. Dari proses uji 

coba yang panjang dan mengalami trial and error, Batapis Chips berhasil 

memanfaatkan batang pisang yang biasanya hanya dimanfaatkan sebagai pakan 

ternak menjadi produk keripik renyah dan gurih. Hal ini menjadikan produk Batapis 

Chips sebagai produk inovatif di masyarakat.  

Keberhasilan Batapis Chips menciptakan camilan inovatif lokal tidak 

menjadikan brand ini serta merta terhindar dari tantangan. Salah satu bentuk dari 

tantangan tersebut adalah kesadaran merek serta identitas visual yang belum otentik 

yaitu masih menggunakan logo yang diambil dari internet yang menjadikannya 

tidak memiliki pembeda dengan produk lain secara visual. Meskipun Batapis chips 

memiliki keunggulan, namun minimnya elemen visual yang konsisten dan 



representatif menyebabkan Batapis Chips belum mampu menciptakan daya tarik 

visual yang efektif. Desain logo yang kurang mencolok, kemasan yang belum 

optimal, serta tidak adanya panduan identitas visual yang terstandar membuat 

produk ini sulit dikenali dan diingat oleh konsumen.    

Identitas visual, yang mencakup elemen-elemen seperti logo, warna, 

tipografi, dan desain kemasan, berfungsi sebagai representasi visual dari citra dan 

nilai sebuah merek. Batubara et al.(2023) yang menyatakan bahwa identitas visual 

yang dirancang dengan baik dapat memperkuat posisi merek di benak konsumen, 

serta membedakan produk dari pesaing di pasar. Beberapa penelitian yang 

dilakukan oleh Dwitasari et al. (2022), Mildawati et al. (2020), dan  Ramdani (2023) 

mengenai perancangan identitas visual camilan lokal, telah membuktikan 

pentingnya peran identitas visual dalam membangun brand awareness bagi 

UMKM. Namun, belum ada penelitian yang secara khusus membahas perancangan 

identitas visual Batapis Chips untuk membangun kesadaran merek. Padahal, 

pendekatan branding yang tepat dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

visibilitas dan popularitas produk di pasar makanan ringan.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang identitas visual Batapis Chips sebagai camilan inovatif lokal. 

Perancangan ini akan memperhatikan aspek visual yang relevan dengan karakter 

produk dan preferensi target pasar, serta mengedepankan konsistensi merek. 

Diharapkan, hasil perancangan ini tidak hanya meningkatkan daya tarik visual 

produk, tetapi juga memperkuat citra merek di benak konsumen, sehingga Batapis 

Chips dapat lebih kompetitif dan berkembang di pasar yang semakin ketat. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dalam penyusunan laporan Tugas Akhir ini, pembahasan yang akan diulas 

adalah “Bagaimana proses dalam perancangan ulang identitas visual Batapis Chips 

sebagai camilan inovatif lokal”.  

https://www.zotero.org/google-docs/?sK0oOm
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
https://www.zotero.org/google-docs/?D6zDFK
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1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup dalam penyusunan laporan Tugas Akhir sebagai berikut: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual Batapis Chips.

2. Penerapan konsep dan prinsip desain grafis sebagai landasan dalam proses

perancangan ulang identitas visual Batapis Chips.

3. Merancang Graphic Standard Manual sebagai panduan penggunaan

identitas visual Batapis Chips.

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari penyusunan laporan Tugas Akhir ini sebagai berikut: 

1. Menjelaskan proses perancangan ulang identitas visual Batapis Chips.

2. Menjelaskan penerapan teori desain grafis pada perancangan identitas

visual Batapis Chips.

3. Menjelaskan pengaplikasian identitas visual yang pada graphic standard

manual (GSM) untuk diterapkan pada media pendukung Batapis Chips.

Adapun manfaat dari penyusunan laporan Tugas Akhir sebagai berikut: 

1. Manfaat Akademis

Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi, 

khususnya di bidang komunikasi visual. Penelitian ini juga diharapkan bisa 

menjadi bahan referensi terkait peran  identitas visual dalam mendukung 

strategi branding bagi  produk UMKM.  

2. Manfaat Parktis

Perancangan ulang identitas visual Batapis diharapkan dapat 

meningkatkan popularitas dan penjualan Batapis Chips melalui penerapan 

identitas visual yang efektif dalam berbagai media promosi.  



1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penyusunan laporan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Dalam bab ini berisi latar belakang penyusunan laporan tugas akhir dengan judul 

“Perancangan Ulang Identitas Visual Batapis Chips sebagai Camilan Inovatif 

Lokal”. Selain dari itu, bab ini juga berisi rumusan masalah, ruang lingkup 

permasalahan, tujuan dan manfaat serta sistematika penulisan yang digunakan pada 

laporan tugas akhir ini. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Dalam bab ini berisi teori dan pandangan ilmiah yang menjadi landasan pada 

perancangan laporan tugas akhir.  

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang bagaimana data pemilik usaha dan data pendukung lainnya 

diolah serta dianalisa untuk selanjutnya dijadikan konsep untuk perancangan 

desain. 

BAB IV HASIL PENELITIAN 

Dalam bab ini berisi penjelasan proses perancangan identitas visual desain dari 

awal pembuatan sampai hasil akhir yang diinginkan.  

BAB V PENUTUP 

Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan serta saran mengenai proses perancangan 

Tugas Akhir untuk identitas visual yang telah dibuat secara singkat dan jelas. 
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BAB V 

PENUTUP 

Setelah melakukan perancangan ulang identitas visual Batapis Chips, maka 

diperoleh beberapa kesimpulan dan saran bagi pembaca, berikut ini kesimpulan dan 

saran yang telah diperoleh: 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari perancangan identitas visual Batapis Chips didapati 

beberapa hasil kesimpulan, sebagai berikut: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual Batapis Chips dimulai dari proses

pencarian informasi perusahaan yaitu wawancara, observasi dan studi

literatur. Batapis Chips memiliki permasalahan dalam konsistensi

membangun branding sehingga target konsumen belum memiliki kesadaran

merek terhadap Batapis Chips. Dikarenakan hal tersebut, Batapis Chips

ingin melakukan proses perancangan ulang identitas visual yang konsisten

dapat diterapkan pada media promosi serta menghasilkan identitas visual

yang sesuai dengan kesan yang ingin ditunjukkan. Hasil metode riset desain

yang telah dilakukan meliputi wawancara, observasi hingga studi literatur.

Dari hasil riset didapatkan data untuk melakukan perancangan identitas

visual Batapis Chips. Selanjutnya proses kreatif yang dilakukan yaitu

pembuatan mindmap dan moodboard yang bertujuan untuk mendapatkan

key visual untuk referensi desain. Setelah pembuatan konsep dari mindmap

dan moodboard, selanjutnya adalah proses pembuatan sketsa manual dan

juga sketsa digital. Beberapa sketsa alternatif dibuat dengan menggunakan

key visual yang sudah dibuat sebelumnya. Dari pilihan tersebut kemudian

dipilih satu sketsa alternatif yang paling sesuai dengan citra Batapis Chips.

Proses ini masih berlanjut sampai tahap uji coba kepada target konsumen,

diajukan beberapa pertanyaan untuk mengetahui apakah logo sudah sesuai

dengan tujuan yang ingin disampaikan oleh Batapis Chips.
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2. Perancangan ulang identitas visual Batapis Chips dilakukan dengan

mengacu pada prinsip dasar desain grafis. Melalui proses analis, pencarian

konsep, hingga pengaplikasiannya pada media turunan, identitas visual

yang dihasilkan mampu merepresentasikan citra produk Batapis Chips

sebagai camilan inovatif lokal. Penerapan prinsip-prinsip desain seperti

keseimbangan, kesatuan, penekanan, irama, kontras dapat menghasilkan

identitas visual yang tidak hanya menarik namun juga dapat membangun

kesadaran merek Batapis Chips.

3. Menjelaskan pengaplikasian identitas visual yang pada graphic standard

manual (GSM) untuk diterapkan pada media pendukung Batapis Chips.

Hasil dari perancangan ulang identitas visual ini berupa graphic 

standard manual. GSM merupakan buku yang berisi panduan penggunaan 

identitas visual. Aturan mengenai penggunaan logo seperti warna, tipografi, 

konfigurasi logo Batapis Chips dituangkan pada graphic standard manual. 

Penerapan Identitas visual pada media turunan visual lain yaitu label 

kemasan toples, x banner, instagram post, dan merchandise seperti stiker 

dan gantungan kunci. Pada proses pembuatannya, dilakukan juga 

pertimbangan produksi guna memilih material yang sesuai dengan 

kemampuan klien. Setelah penerapan identitas visual pada media turunan, 

selanjutnya yaitu proses uji coba. Proses ini dilakukan dengan cara 

wawancara kepada target konsumen. Dari hal tersebut didapatkan hasil 

bahwa untuk logotype dan warna logo sudah merepresentasikan citra merek 

dan kemungkinan konsumen mengingat identitas visual Batapis Chips 

dikemudian hari cukup besar yaitu 4 dari 5 poin. Namun untuk bagian 

maskot perlu adanya perbaikan dengan menambahkan elemen lokal agar 

identitas visual Batapis lebih terlihat sebagai camilan lokal.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil proses perancangan identitas visual Batapis Chips, terdapat 

beberapa saran yang dapat dijadikan referensi  

1. Melakukan riset mendalam mengenai target pasar yang dituju ketika

melakukan perancangan identitas visual. Mengenal siapa target pasar
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mempermudah dalam proses perancangan konsep yang sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan pasar.  

2. Dalam melakukan perancangan identitas visual, sangat penting untuk

memastikan segala bentuk aset seperti font, foto dan lainnya memiliki

lisensi commercial use guna menghindari copyright.

3. Harus adanya konsistensi visual dalam penerapan identitas visual pada

setiap media, baik media cetak maupun media digital.
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Lampiran 1.  Lembar Bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 2.  Transkrip wawancara Pemilik Usaha 

Nama: Sastia Nurlianti 

Jenis kelamin: Perempuan 

Jabatan: Owner Batapis Chips 

Tanggal wawancara:  

Pewawancara: Halo, selamat sore Sastia perkenalkan saya Silva Marliana 

mahasiswa PNJ. Terima kasih telah meluangkan waktunya untuk melakukan 

wawancara ini. Bagaimana kalau kita mulai wawancara ini dari bagaimana awal 

mula terbentuknya Batapis Chips? 

Sastia Nurlianti: Selamat sore Silva, usaha ini bermula dari mata kuliah 

Komunikasi Inovasi di semester 6, di mana kami mengajukan tema inovasi terkait 

pengolahan limbah pertanian. Pada semester 7, kami mulai melakukan riset dari 

Oktober hingga Desember untuk mengembangkan produk berbahan dasar batang 

pohon pisang. Selama tiga bulan, kami melakukan berbagai uji coba bahan dan 

resep sebelum akhirnya menetapkan formula yang tepat. Awalnya, usaha ini 

dikenal dengan nama "Batapis" sebelum kemudian berkembang menjadi Batapis 

Chips. Dalam perjalanan usahanya, kami juga berkonsultasi dengan dosen untuk 

pembuatan NIB dan berbagai aspek pengembangan bisnis. 

Pewawancara: Berasal dari mana nama Batapis Chips 

Sastia Nurlianti: Awalnya, usaha ini dikenal dengan nama "Batapis" sebelum 

kemudian berkembang menjadi Batapis Chips. Batapis merupakan singkatan dari 

batang pisang.  

Pewawancara: Siapa konsumen Batapis Chips? 

Sastia Nurlianti: Konsumen Batapis chips yaitu segala usia dari anak kecil sampai 

usia tua, dan kita biasanya menjual produk kita di lewat online Whatsapp serta 

berbagai toko offline.   
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Pewawancara: Apa Batapis Chips memiliki tagline? 

Sastia Nurlianti: Ada yaitu  “Dari bahan pilihan renyahnya bikin ketagihan” 

Pewawancara: Pesan utama apa yang ingin brand Batapis Chips ingin tampilkan? 

Sastia Nurlianti: Makanan unik sehat dan berkualitas 

Pewawancara: Keunggulan apa yang dimiliki Batapis Chips? 

Sastia Nurlianti: Bahan yang unik, murah meriah/ terjangkau, rasanya familiar 

mudah diterima masyarakat.  

Pewawancara: Apa rencana jangka panjang untuk Batapis Chips? 

Sastia Nurlianti: Ke depan, Batapis Chips berencana memperluas distribusi, 

menjalin kemitraan sebagai sponsorship dalam berbagai kegiatan, serta 

membangun rumah produksi sebagai pusat pengolahan dan pengembangan usaha. 

Selain itu, usaha ini juga memiliki visi untuk memberdayakan warga sekitar melalui 

pelatihan dan keterlibatan dalam proses produksi 
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Lampiran 3.  Transkrip wawancara Testing 

Tanggal: 20 Juni 2025 

 Jumlah Responden: 10 orang 

 Metode: Wawancara terbuka 

Responden 1 (Elisah): 

1. Menganggap identitas visual Batapis sudah mencerminkan produk camilan

lokal.

2. Kesan pertama saat melihat logo adalah ceria dan penuh warna.

3. Warna-warna pada logo dianggap sudah sesuai dengan produk makanan

ringan karena terlihat menarik dan cerah.

4. Tipografi dinilai mudah dibaca, dan gaya hurufnya memberi kesan renyah

serta menyenangkan.

5. Skor kemungkinan mengingat logo di kemudian hari: 4.

Responden 2 (Dawa Nure Karbela): 

1. Menilai identitas visual mencerminkan produk lokal.

2. Kesan pertama: playful dan cerah.

3. Warna dinilai cocok untuk produk makanan ringan.
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4. Tipografi mudah dibaca, kesannya tegas dan 

menyenangkan.

5. Skor mengingat logo: 4.

Responden 3 (Elsa Fajriah): 

1. Menyatakan visual Batapis sudah mewakili produk lokal.

2. Kesan pertama: cemilan unik.

3. Warna dirasa sesuai dan menarik.

4. Tipografi mudah dibaca, dengan kesan renyah dan tegas.

5. Skor mengingat logo: 4.

Responden 4 (Alya): 

1. Kurang mencerminkan lokalitas.

2. Kesan pertama saat melihat logo adalah ceria.

3. Warna dinilai sesuai dengan makanan ringan.

4. Tipografi jelas terbaca, dengan kesan menyenangkan.

5. Skor mengingat logo: 4.

Responden 5 (Ghani): 

1. Menganggap identitas visual sudah tepat untuk produk lokal.

2. Kesan pertama: full color dan playful.

3. Warna menarik dan sesuai dengan makanan ringan.

4. Tipografi terbaca dengan baik, memberi kesan renyah dan ceria.

5. Skor mengingat logo: 4.

Responden 6 (Ai Mudiyatul): 

1. Menyatakan identitas visual mencerminkan produk lokal.

2. Kesan pertama: ceria.

3. Warna dinilai sesuai dan menarik.

4. Tipografi mudah dibaca, kesannya tegas dan menyenangkan.

5. Skor mengingat logo: 5.
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Responden 7 (Zaki): 

● Menganggap identitas visual sudah mencerminkan produk lokal.

● Kesan pertama: camilan unik.

● Warna dianggap cocok untuk produk makanan ringan.

● Tipografi mudah dibaca dan memberikan kesan menyenangkan dan ceria.

● Skor mengingat logo: 3.

Responden 8 (Syalu): 

● Menilai visual sudah sesuai dengan produk lokal.

● Kesan pertama: ceria dan playful.

● Warna terlihat cerah dan cocok dengan Batapis Chips

● Tipografi jelas terbaca dan memberi kesan renyah.

● Skor mengingat logo: 4.

Responden 9 (Puput): 

● Kurang lokal, bisa ditambahkan lagi aksen lokalnya

● Kesan pertama: renyah.

● Warna sudah cocok dengan makanan ringan.

● Tipografi mudah dibaca, dengan kesan tegas dan menyenangkan.

● Skor mengingat logo: 4.

Responden 10 (Rina): 

● Menganggap identitas visual sudah tepat untuk camilan lokal.

● Kesan pertama: cemilan unik.

● Warna menarik dan sesuai.

● Tipografi dinilai menyenangkan dan mudah dibaca.

● Skor mengingat logo: 4.
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara 
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Lampiran 5. Hasil cek plagiarisme 
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Lampiran 6.  Daftar Riwayat Hidup 
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