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ABSTRAK 

Dewasa ini terjadi peningkatan jumlah dan kompetisi UMKM dikarenakan kemudahan 

akses informasi yang memudahkan wirausahawan untuk mendirkan bisnis mereka. Hal ini 

mendorong para pelaku UMKM, terutama yang baru berdiri, untuk mengokohkan citra 

merek mereka sehingga tampil beda dari kompetitor. Salah satu UMKM baru adalah 

PunyaNao, usaha kukis vegan yang berdiri pada Agustus 2022. PunyaNao saat ini belum 

memiliki identitas visual yang jelas dalam mewakili brand image mereka. Maka dari itu 

penelitian ini ditujukan untuk merancang identitas visual PunyaNao yang dapat 

meningkatkan brand image. Proses perancangan dimulai pengumpulan data dengan 

metode studi pustaka, wawancara, survei, dan observasi. Proses penelitain menggunakan 

metode design thinking yang terdiri dari tahap empathize, define, ideate, prototyping, dan 

testing. Hasil perancangan berupa identitas visual bergaya simple dengan warna hangat flat, 

bentuk rounded serta menampilkan kesan cute dan casual. Desain dimuat dalam graphic 

standard manual yang berisi pedoman penggunaan identitas visual dengan benar. Selain 

itu desai juga diaplikasikan pada media turunan flyer, poster, stiker, dan feeds dan story 

Instagram. Dengan dirancangnya identitas visual ini diharapkan dapat dengan efektif 

meningkatkan brand image sehingga dapat membantu perkembangan bisnis ke depannya. 

 

Kata Kunci: UMKM, Citra Merek, Identitas Visual, Kukis, Vegan 
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ABSTRACT 

Nowadays, the advancement of technology and free access to informations allow 

entrepeneurs to have easier time building their UMKM, which increases the 

number and intensify the competition among UMKM on the market. This 

encourages UMKM, particularily the newly-established one, to create and 

strengthen their own brand image to distinguish themselves among competitors. 

One of such is PunyaNao, a vegan cookie vendor that was established on August 

2022. Currently they don’t have a proper visual identity yet to help strengthen their 

brand image. Therefore research is needed to design a brand visual identity that 

can effectively convey and strengthen the brand image that PunyaNao wanted. The 

design process applies design thinking method which consist of empathize, define, 

ideate, prototyping, and testing. The resulting design is a visual identity with 

rounded shape and  flat color arranged in simplistic composition with cute and 

casual tone. The design comes with a graphic standard manual to explain the 

concept and guide to use it properly. In addition the design is also applied to 

derived media like flyer, poster, stickers, and Instagram feeds and story. It’s hoped 

that this design can properly represent and strengthen PunyaNao’s brand image 

and helps the business for future developement. 

 

Keywords: UMKM, Brand Image, Visual Identity, Vegan, Cookies  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dewasa ini, akses informasi tidak lagi terbatas dikarenakan dampak 

globalisasi terhadap teknologi informasi dan komunikasi (TIK). 

Perkembangan TIK yang pesat ini mendorong pertumbuhan ekonomi 

menjadi lebih baik yang kemudian meningkatkan daya persaingan dalam 

skala global (Ratiyah et al., 2021). Ketatnya persaingan di sektor ekonomi 

menuntut pengusaha untuk terus memikirkan strategi efektif untuk bersaing 

dengan kompetitor sejenis. Salah satu strategi berkompetisi tersebut adalah 

berinovasi. 

Daya persaingan yang tinggi dan ajang berinovasi pun sangat terasa 

bagi para pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) yang 

mendominasi perekonomian Indonesia. Menurut Santika (2023) dilansir dari 

data Kementerian Koperasi dan Usaha Kecil dan Menengah (Kemenkop 

UKM) tahun 2022, terdapat total 8,71 juta unit UMKM di seluruh wilayah 

Indonesia. Salah satu bidang usaha UMKM yang paling populer adalah 

kuliner. Menurut Badan Pusat Statistik, pada tahun 2018 terdapat 1,9 juta 

industri manufaktur makanan dan minuman skala mikro dan kecil atau 99,8% 

dari industri manufaktur makanan dan minuman secara keseluruhan di 

Indonesia (Hardum, 2021). Populernya industri kuliner juga menjadikan daya 

kompetisi dalam industri tersebut menjadi sangat ketat, sehingga mendorong 

para pelaku UMKM kuliner untuk terus berlomba berinovasi agar unggul di 

pasaran. 

Salah satu cara untuk meningkatkan penjualan UMKM adalah dengan 

menguatkan brand. Dalam KBBI, brand diartikan sebagai sebuah tanda 

pengenal bagi perusahaan.  Namun selain sebagai tanda pengenal, brand juga 

berguna mengkomunikasikan nilai dan kualitas produk suatu merek. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Prof R. Soekardono (dalam Saputri, 2021), di mana 

beliau menyatakan brand adalah tanda yang menunjukan ciri tertentu pada 
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suatu produk dengan tujuan menjamin kualitasnya ketika dibandingkan 

dengan produk sejenis. Dengan membangun brand yang kuat, maka 

perusahaan dapat bersaing dengan lebih baik di pasaran karena dapat dikenali. 

Namun, brand tidak hanya sekadar nama, simbol, dan logo yang 

terlihat, melainkan semua yang ada di benak konsumen (Muntazori et al., 

2019). Dengan kata lain, persepsi dan citra produk dan perusahaan di mata 

konsumen juga harus dibentuk. Pembentukan citra ini dapat dilakukan dengan 

membangun brand image atau citra merek. Menurut Kotler dan Keller (2015) 

dalam Oscar dan Keni (2019), brand image adalah persepsi atau kepercayaan 

konsumen mengenai merek yang tercermin dari pengalaman pribadi mereka. 

Contohnya dalam penelitian mengenai pengaruh brand image dan brand trust 

terhadap brand loyalty merek AQUA di Gorontalo (Ngabiso et al., 2021), 

dikatakan bahwa walau di Kota Gorontalo sudah banyak beredar merek air 

mineral kemasan pesaing, AQUA tetap menjadi pilihan nomor satu berkat 

citra positif yang mereka bangun. AQUA tidak hanya dengan gencar beriklan, 

namun juga menguatkan tampilan visual dan menjaga kualitas produknya. 

Menurut Kotler dan Keller (2013) (dalam Pandiangan et al., 2021), 

dimensi dasar pembangun brand image yang utama adalah identitas merek. 

Identitas merek mencakup segala aspek visual seperti logo, slogan, warna, 

dsb. yang membentuk jati diri dan kepribadian merek. Fungsi identitas visual 

di antaranya: dapat memberikan image bagi sebuah merek agar dikenali 

masyarakat (Noviantari & Patria, 2020); menjadi sarana penyampaian visi 

dan misi merek (Kumalasari et al., 2020); sebagai unsur pembeda dengan 

merek kompetitor (Bakri et al., 2020). 

Pengembangan identitas visual merek terutama sangat penting bagi 

usaha yang baru berdiri, karena mereka harus membangun citra dan unsur 

diferensi mereka untuk bersaing. Permasalahan ini lah yang dihadapi oleh 

PunyaNao, UMKM berbasis online yang berdiri pada Agustus 2022 silam. 

PunyaNao menawarkan produk vegan cookie, yaitu kukis yang dibuat dengan 

bahan-bahan non-hewani, misalnya mengganti susu dengan susu kedelai. 
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Hingga saat ini PunyaNao belum memiliki identitas visual yang 

lengkap, dan hanya memiliki logo saja untuk mewakili merek mereka. 

PunyaNao pun menggunakan media promosi berupa instagram namun tidak 

memiliki ciri khas dan identitas visual yang kuat sehingga kurang menarik 

perhatian pasar. Karena peluang pasar yang kecil ini mengapa PunyaNao 

membutuhkan suatu identitas visual yang dapat mewakili dan memperjelas 

brand image mereka agar dapat dikenali dengan mudah oleh konsumen dan 

bersaing di pasar. 

Berdasarkan masalah tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

PunyaNao membutuhkan sebuah identitas visual merek agar mampu 

membangun brand image sesuai apa yang mereka inginkan dan menghadapi 

persaingan di dunia bisnis. Perancangan identitas visual ini dibuat untuk 

mencerminkan dan merepresentasikan merek PunyaNao dengan baik sesuai 

citra yang diinginkan. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan pada latar belakang, 

maka dapat dirumuskan masalah pada penelitian ini yaitu “Bagaimana 

merancang identitas visual yang mampu meningkatkan brand image 

PunyaNao?” 

 

1.3. Ruang Lingkup Pembahasan 

Ruang lingkup yang akan dibahas untuk membatasi perancangan tugas 

akhir ini berkaitan dengan perangan identitas visual merek PunyaNao, yakni 

sebagai berikut: 

1. Perancangan identitas visual agar dapat mewakili dan meningkatkan 

brand image PunyaNao menggunakan elemen dan prinsip desain grafis. 

2. Penerapan desain identitas visual merek PunyaNao pada media 

pendukung, yakni Graphic Standard Manual (GSM), flyer, poster, stiker, 

feeds dan story Instagram. 
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1.4. Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

1. Menjelaskan proses perancangan identitas visual merek 

PunyaNao. 

2. Menjelaskan penerapan prinsip dan elemen desain grafis yang 

digunakan dalam perancangan identitas visual merek PunyaNao. 

3. Menerapkan desain identitas visual merek PunyanNao pada 

media pendukung yakni Graphic Standard Manual (GSM), flyer, 

poster, stiker, feeds dan story Instagram. 

 

1.4.2 Manfaat  

1. Dapat menjadi referensi pengembangan desain grafis selanjutnya, 

khususnya perancangan identitas visual. 

2. Membantu klien mengembangkan identitas visual mereknya 

lebih lanjut berdasarkan GSM. 

3. Membantu merek klien agar dapat membangun brand image yang 

sesuai dengan keinginan PunyaNao. 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

Agar penulisan tugas akhir ini dapat mudah dipahami, maka diperlukan 

sebuah struktur yang tersusun rapi yang disusun sebagai berikut: 

1. BAB I Pendahuluan 

Pada Bab ini membahas latar belakang penyusunan tugas akhir, rumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penyusunan tugas akhir, dan sistematika 

penulisan. 

2. BAB II Landasan Perancangan 

Pada Bab ini membahas landasan teori yang digunakan untuk 

mendukung perancangan identitas visual PunyaNao. Landasan-landasan 
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teori ini berkaitan dengan desain grafis dan disadur dari buku, jurnal, dan 

website. 

3. BAB III Metode Perancangan 

Pada Bab ini berisi penjabaran metode riset data, kaidah metodologi 

pengumpulan data yang digunakan, data mengenai profil PunyaNao, data 

SWOT, analisis data, dan arahan kreatif yang disusun dari data-data yang 

telah dikumpulkan. 

4. BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab ini dijabarkan proses dan hasil perancangan desain yang 

dilakukan. Proses perancangan dimulai dari proses ideasi berdasarkan 

data yang didapatkan dari arahan kreatif. Diikuti pembuatan sketsa 

berdasarkan konsep yang telah didapatkan, hingga eliminasi sketsa untuk 

dijadikan final artwork dan mockup desain. 

5. BAB V Penutup 

Pada Bab ini berisi pernyataan singkat, jelas, dan sistematis yang 

menyimpulkan keseluruhan hasil analisis dan pembahasan serta saran 

yang didapatkan dari proses perancangan ini.
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BAB V PENUTUP 

 

5.1. Simpulan 

Proses perancangan identitas visual PunyaNao menghasilkan beberapa 

simpulan sebagai berikut: 

1) Proses perancangan identitas visual PunyaNao mengaplikasikan metode 

design thinking yang melalui beberapa tahap. Tahap pertama yakni 

empathize yang mencakup eksplorasi dan riset data-data melalui studi 

pustaka, wawancara, observais, dan survei untuk mendapatkan gambaran 

masalah yang dihadapi oleh PunyaNao secara jelas. Tahap ini diikuti tahap 

define yakni proses analisis data-data yang telah dihimpun dengan metode 

SWOT dam STP. Dari riset dan analisis data ini didapatkan bahwa 

PunyaNao membutuhkan identits visual yang dapat menguatkan brand 

image kukis vegan yang sehat. Selain itu PunyaNao juga dapat 

memanfaatkan elemen visual kucing untuk menarik konsumen anak muda. 

Data yang dianalisis kemudian dijadikan landasan creative brief (arahan 

kreatif).  Arahan kreatif ini meliputi latar belakang perancangan, objective, 

key message, design tone and manner, mandatory elements, dan media 

details. Kemudian dilanjutkan ke tahap ideate yaitu brainstorming ide-ide 

berdasarkan arahan kreatif melalui mindmapping untuk mendapatkan key 

visual. Kata kunci yang didapatkan berupa warm color, paws, simple, 

round, kukis, dan daun. Key visual kemudian dijadikan landasan untuk 

menyusun moodboard untuk mencari inspirasi visual. Tahap selanjutnya 

adalah prototyping yaitu pembuatan sketsa logo dengan 

mempertimbangkan arahan kreatif, key visual, dan moodboard. Proses 

sketsa dimulai dengan membuat 12 sketsa kasar, kemudian dieliminasi 

menjadi 3 sketsa yang didigitalisasi menggunakan aplikasi Adobe 

Illustrator. Selanjutnya dari 3 sketsa digital yang telah dibuat, dipilih satu 

sketsa untuk dijadikan desain komprehensif. Tahap terakhir adalah testing 

yang dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada konsumen sasaran 
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untuk mengetahui pendapat mereka mengenai rancangan desain yang telah 

dibuat. 

2) Identitas visual PunyaNao menerapkan logo berjenis combination mark 

yang mengaplikasikan prinsip gestalt, di mana kepala huruf P pada kata 

“Punya” membentuk ilusi visual daun menggunakan prinsip closure, lalu 

huruf O pada kata “Nao” disubstitusi dengan ilustrasi kukis. Elemen choco 

chip pada ilustrasi kukis tersebut juga dibentuk menjadi paws kucing 

menggunakan prinsip proximity. Secara keseluruhan logo diberikan warna 

flat dan bentuk round untuk menghasilkan kesan cute dan casual. Typeface 

yang digunakan adalah Chewy Regular untuk display dan Nunito untuk 

bodycopy. Kedua typeface berjenis sans-serif dan tampil round. Warna 

cokelat mewakili kukis dan warna hangat dan hijau yang mewakili 

veganisme dan aspek sehat. Supergraphics menerapkan pola yang diambil 

dari elemen pada logo dan moodboard. Elemen mandatory kucing 

diperkuat dengan elemen grafis ilustrasi kucing yang telah disimplifikasi. 

3) Prinsip desain yang ditonjolkan pada identitas visual ini meliputi unity 

(kesatuan) yakni penggunaan elemen grafis dengan gaya yang serupa 

mulai dari ilustrasi hingga jenis huruf agar didapatkan kesatuan desain. 

Kemudian prinsip emphasize (penekanan) pada logo di mana huruf P 

diberikan warna hijau untuk menonjolkan visualisasi daunnya. Untuk 

prinsip keseimbangan logo PunyaNao menerapkan keseimbangan 

sederajat di mana walau logo terbentuk dari kombinasi elemen berbeda, 

namun logotype bagian atas dengan bawah berukuran seimbang sehingga 

membentuk square.  

4) Berdasarkan survei yang telah dilakukan untuk mengetahui pendapat 

konsumen akan identitas visual yang baru, dapat disimpulkan bahwa 

secara keseluruhan rancangan identitas visual PunyaNao sudah terlihat 

lebih menarik, profesional, dan rapi. Kesan imut dan bersahabat juga 

tersampaikan. Namun citra vegan belum tersampaikan dengan maksimal 

karena kurang menonjolnya elemen vegan pada identitas visual. Maka dari 

itu dibutuhkan evaluasi dan pengembangan lagi ke depannya. 
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5) Media utama yang dipakai adalah graphic standard manual yang berisi 

penjelasan konsep dan pedoman penggunaan identitas visual PunyaNao. 

Media turunan berupa flyer A5, poster A3, stiker vinyl, dan unggahan 

feeds dan story Instagram. Media turunan tersebut juga akan dicetak 

sebagai mockup untuk kebutuhan review. 

 

5.2. Saran 

Dalam proses perancangan identitas visual PunyaNao didapatkan 

beberapa saran pemecahan masalah bagi perancangan serupa di masa depan. 

Saran-saran tersebut dijabarkan sebagai berikut: 

1) Dalam melakukan riset data perancangan patut memastikan data yang telah 

dihimpun cukup atau relevan untuk dianalisis.  

2) Bagi perancangan selanjutnya patut memperhatikan keterkaitan ide yang 

didapat dari eksplorasi ide dengan arahan kreatif agar nantinya konsep yang 

disusun tetap relevan dengan masalah yang dihadapi klien. 

3) Dalam perancangan identitas visual, diharapkan untuk senantiasa 

mempertimbangkan consumer insight dan pendapat klien mengenai desain 

rancangan sehingga dapat menghasilkan final artwork yang tidak hanya 

baik dari segi estetika namun juga menjadi solusi masalah yang tepat. 

4) Perancangan identitas visual yang sudah mencapai tahap final artwork wajib 

diujikan kepada konsumen untuk mengetahui pendapat mereka mengenai 

perancangan yang baru, sehingga dapat diperbaiki dan dimaksimalkan lagi 

jika memerlukan revisi.
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Lampiran 2 Lembar Bimbingan TA Dosen Pembimbing II 



 
 

 
 

 

 

 

  

Lampiran 3 Wawancara founder PunyaNao 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

  

Lampiran 4 Hasil kuesioner consumer insight 



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 

 

 



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 

Lampiran 5 Hasil kuesioner testing 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

Opini lonsumen mengenai keseluruhan rancangan 

1. Ya 

2. sudah 



 
 

 
 

3. Ya, tampilan yang baru terlihat lebih menarik dengan berbagai desain 

dibanding hanya foto-foto saja. 

4. Ttampilan yang baru lebih menarik di mata target konsume. mungkin refrensi, 

namun saya suka tampilan yang lama, karena terlihat homemade. 

5. iya 

6. ya, rancangan tampilan instagram yang sekarang lebih mencerminkan brand 

vegan. 

7. Ooh jelas 

8. terlihat lebih menarik dibandingkan sebelumnya 

9. Sudah sangat lebih menarik 

10. Tampilan telah mencerminkan identitas baru 

11. Ya, karena lebih tertata 

12. Sudah 

13. Jauh lebih baik. Lebih rapih dan ada sistem sehingga produk lebih 

menyakinkan untuk para pembeli. 

14. ya sangat menarik dan sesuai dengan penggambaran konsep yang sesuai 

15. Sangat setuju 

16. Yang baru lebih menarik, tapi personally lebih suka yang lama 

17. Yang baru cukup menarik 

18. Yang baru sudah lebih menarik 

19. terlihat lebih playful karena banyak menggunakan perpaduan elemen-elemen 

grafis 

20. Sudah terlihat lebib baik dan profesional 

21. Sudah menarik 

22. Ga beda jauh sih cuma yg baru tu feeds langsung 3 dan emang lebih rapih aja 

23. Tampilan lama memiliki daya tarik sendiri dan memberikan nilai bahwa 

cookies ini merupakan home made dan ada vibes kehangatan tersendiri, 

namun tampilan baru memang terlihat lebih rapih dan lebih profesional.  

24. ya sudah sangat lebih baik 

25. Sudah tampak lebih seperti bisnis kukis profesional 

26. udh lebih lucu dan warna-warni 

27. yang baru lebih lucu dan unik karena yang lama terlalu sepi 

28. iya, sudah lebih menarik dan terlihat professional 

29. sudah lebih rame dan eye-catching 

30. dah lucu dan menarik 

31. iya stuju 

32. setuju 

33. iya karena terlihat lebih teratur dan eye-catching, tapi mungkin sekilas keliatan 

kyk makanan kucing ya wkwkw. Tapi kalau ditambah tulisan deskripsi vegan 

mungkin ngebantu 

34. terliha lebih oke, warnanya juga lebih bagus dan teratur 

35. Setuju, sudah lebih komprehensif 



 
 

 
 

 

 

Saran responden mengenai rancangan 

1. sudah cukup 

2. Menurut saya, desain saat ini sudah terlihat cukup menggambarkan elemen 

vegan. 

3. maybe warna hijau nya dibuat lebih gelap? jadi seimbang sama unya Nao yg 

lain 

4. tidak, tapi mungkin cukup ditambah elemen vegan lainnya 

5. tidak 

6. Jujur saya suka logo kucing :) 

7. logo kurang merepresentasikan citra vegan friendly, tebal huruf pada logo 

sebaiknya diseragamkan 

8. Tidak ada, desain sudah sangat baik 

9. buat stiker gif! lucu xixi 

10. Lebih ditambahkan info vegan nya seperti logo agar lebih mencolok 

11. Tekankan pada branding bahwa kukis tsb vegan untuk menjual aspek "vegan" 

nya 

12. Mungkin bentuk bulat di huruf "A" bisa terlihat elemen tanaman seperti di 

huruf "P" 

13. Lebih ditekankan lagi elemen yang menunjukkan vegan nya 

14. Kuatkan bagian vegan terutama di huruf O yg menggunakan ilustrasi kukis, 

menurut saya ga perlu ada paw kucing disana dan agak kurang cocok 

perpaduan huruf P yg daun dan O yg paw kucing, tapi overall bagus!!  

15. Cookiesnya imo kurang appetizing. Mungkin kendala di foto produk kuenya. 

Mungkin biar kerasa vegannya, bisa eksplor visual yang minimalis banyak 

putihnya / elemen kayu yang menggambarkan alam instead of color block? 

Bisa studi branding produk vegan baik makanan atau barang fmcg lain. 

Contoh: Sukin, manic panic, dll 

16. menguatkan element vegan 

17. elemen kucing pada kukis vegannya jadi bikin salah fokus dan kurang 

merepresentasikan vegan 

18. Komentar saya, elemen kucing dan cookies nya terlalu seimbang. Sehingga 

membuat orang awam yang melihat, lebih berpikir "ini makanan kucing yang 

sehat". Saran saya, elemen cookies dan vegan yang lebih ditonjolkan. Atau 

elemen cookies dan kucing dipadukan menjadi satu kesatuan. Mungkin 

kucing bisa dibuat menjadi maskot saja, yang tidak melulu ada di setiap 

postingan. Semangat kak, salam DKV🔥 

19. Belum ada 

20. Elemen vegan masih minim. Mungkin coba ditambahkan daun di kepala 

kucing 



 
 

 
 

21. Dari aku sih cukup ya, mungkin biar kerasa vegan nya perbanyak colour pallet 

yg ijo ijo gt 

22. ' 

23. tidak ada, sudah cukup bagus 

24. udah lebih bagus, tapi gk terlalu keliatan vegan gitu 

25. mungkin jgn terlalu nonjolin kucingnya karena nnti dikira cat food wkwkw 

26. di akun ignya gk keliatan kalau itu kukis vegan kecuali pas ada tulisan 

vegannya 

27. maskot kucingannya bisa dijadiin merch stiker 

28. Sudah bagus, trus kembangkan lagi agar menjadi lebih baik 

29. Tambahkan elemen vegan 

30. sudah lucu dan menunjukkan kalau itu menjual kukis, tapi gak langsung tau itu 

kukis vegan 

31. iya elemen vegannya kuatkan 

32. saya sarankan untuk diberikan elemen grafis yang lebih nonjolin bahan non-

hewani dan vegannya, tapi kalau dh final gapapa lah ya, nanti dibenerinnya. 

33. kalau masih bisa, tambahin deskripsi kalau ini kukis vegan untuk manusia yaa 

34. Kurangin ilustrasinya di beberapa postingan biar foto kukisnya lebih nonjol. 

Terus perjelas bahwa ini kukis vegan untuk orang. Mungkin untuk orang awam 

bisa ngira ini cat food hahaha. Tapi overall sudah lebih kuat identitasnya. 

  



 
 

 
 

 

 

 

  

Lampiran 6 Hasil tes plagiarisasi 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

  



 
 

 
 

  



 
 

 
 

 

  



 
 

 
 

 

Lampiran 7 Riwayat hidup 


