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ABSTRAK 

 

Identitas visual seperti logo sangat penting dalam menghadapi persaingan pasar 

yang lebih luas agar brand dapat dikenal dan memudahkan konsumen dalam 

membedakan suatu produk. Wijaya Cake and Cookies merupakan salah satu 

UMKM yang bergerak di bidang usaha makanan milik Ibu Urifah dan 

menghasilkan produk berupa kue basah, bolu panggang, bolu kukus dan kue 

kering. UMKM Wijaya Cake and Cookies belum memiliki identitas visual logo 

untuk memasarkan produknya dan hanya menggunakan stiker bertuliskan nama 

brand sehingga belum memunculkan identitas brand. Pembeli kadang tidak 

mengetahui bahwa produk yang dibeli merupakan buatan Ibu Urifah. Untuk 

promosi dan pemesanan hanya dilakukan melalui whatsapp. Berdasarkan hal 

tersebut, maka diperlukan perancangan identitas visual yaitu logo yang sesuai 

dengan citra brand dan memperkuat kesadaran masyarakat dalam membeli 

produk Wijaya Cake and Cookies. Metode penelitian menggunakan kualitatif 

deskriptif yang dilakukan dengan studi literatur, wawancara, observasi dan 

kuesioner sebagai data pendukung serta pengembangan konsep visual 

menggunakan   metode design thinking. Hasil yang diperoleh berdasarkan hasil 

SWOT dan STP dari brand dengan menunjukkan sebuah identitas visual yaitu 

logo sesuai dengan citra brand yang ingin disampaikan serta teori yang digunakan 

seperti pada pictogram logo yang dibuat melalui proses desain. Perancangan 

identitas visual yang dibuat dapat memenuhi kebutuhan brand Wijaya Cake and 

Cookies dan menguatkan posisi serta identitas di mata khalayak. 

 

Kata kunci: Identitas Visual, Logo, Brand Awareness, UMKM 
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ABSTRACT 

 

Visual identity is very important in facing wider market competition so that 

brands can be recognized and make it easier for consumers to differentiate a 

product. Wijaya Cake and Cookies is one of the UMKM in the food business 

owned by Mrs. Urifah and that produces various kinds of cakes and cookies. 

UMKM Wijaya Cake and Cookies does not yet have a visual identity to market 

their products and only use stickers with brand names so they don't have a brand 

identity yet. Buyers sometimes do not know that the product they are buying is 

made by Ibu Urifah. Promotions and orders can only be made via whatsapp. 

Based on this, it is necessary to design a visual identity, namely a logo that 

matches the brand image and strengthens public awareness in buying Wijaya 

Cake and Cookies products. The research method used is descriptive qualitative 

which is carried out with literature studies, interviews, observations and 

questionnaires and the development of visual concepts through the design 

thinking method. The results obtained are based on the results of the SWOT and 

STP of the brand by showing a visual identity in accordance with the brand image 

to be conveyed and created through the design process. Visual identity design can 

meet the needs of the Wijaya Cake and Cookies brand and strengthen its position 

and identity in society. 

 

Keywords: Visual Identity, Logo, Brand Awareness, UMKM 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Di Indonesia, Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) merupakan 

salah satu unit ekonomi penggerak utama perekonomian. Berdasarkan data Badan 

Pusat Statistik (BPS) jumlah Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) di 

Indonesia mencapai 64 juta dari keseluruhan usaha yang beroperasi 

(Liputan6.com, 2020). Melihat data tersebut membuktikan pertumbuhan dalam 

bidang usaha yang menghadirkan sebuah peluang dan tantangan bagi pelaku 

usaha dalam menghadapi persaingan bisnis. 

Dalam menghadapi tantangan persaingan bisnis tersebut, pelaku usaha 

perlu memiliki identitas untuk membedakan produk yang dijual dengan produk 

pesaing dan agar lebih bisa bersaing dengan pelaku usaha yang menjual produk 

sejenis. Untuk itu identitas sangatlah penting dan harus dikomunikasikan secara 

visual yang berfokus pada brand visual identity atau identitas visual (Listya & 

Rukiah, 2018).  

Brand visual identity tersebut dibangun melalui proses branding. Branding 

merupakan upaya memperkuat merek atau band dengan fungsi dasar sebagai 

pembeda antara brand satu dengan lainnya. Terdapat unsur-unsur yang 

memengaruhi kekuatan brand salah satunya yaitu dari apa yang dilihat (tangible) 

seperti produk, packaging atau kemasan dan identitas visual (Arianto, 2019). 

Identitas visual yang harus dibuat pertama kali yaitu sebuah logo yang 

mewakili identitas usaha. Logo tersebut sangat penting karena dapat membangun 

sebuah brand, melalui logo suatu usaha dapat dikenali dengan mudah (Muntazori 

et al., 2019). Logo sebagai bagian dari identitas visual memiliki pesan melalui 

elemen visual berupa garis, bidang, warna, huruf, gambar ilustrasi yang 

membentuk logo tersebut memiliki makna untuk merepresentasikan sebuah brand 

(Listya & Rukiah, 2018). Selain logo terdapat elemen-elemen visual pendukung 

seperti warna, tipografi, gambar atau ilustrasi dan pengaplikasiannya pada media. 
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Dengan adanya logo dan konsistensi dalam menggunakan elemen visual membuat 

posisi brand dapat diingat di mata khalayak. Namun dalam usaha kecil seperti 

UMKM masih banyak pelaku usaha yang belum memiliki logo sebagai identitas 

brand.   

Salah satu UMKM yang belum memiliki logo yaitu Wijaya Cake and 

Cookies yang bergerak di bidang usaha makanan. Pemilik brand yaitu Ibu Urifah, 

merupakan ibu rumah tangga yang memiliki keterampilan khusus memasak. 

Kegemarannya dalam membuat makanan tak lepas dari ketekunannya mengikuti 

pelatihan memasak. Hasil dari pelatihan memasak yang dijalani membuat Ibu 

Urifah bisa lebih mendalami berbagai resep makanan dan mampu membuka usaha 

makanannya sendiri.  

Wijaya Cake and Cookies sudah berdiri kurang lebih selama 6 tahun dan 

sudah memiliki surat izin UMKM pada tahun 2019. Produk yang dijual berupa 

macam-macam kue basah, bolu panggang, bolu kukus dan cookies. Terdapat 

produk yang digemari oleh pelanggan yaitu pada kue kering nastar karena 

memiliki tekstur yang lembut dengan isian parutan selai nanas yang dibuatnya 

sendiri. Dalam membuat produk Ibu Urifah juga mementingkan aspek kepuasan 

pelanggan baik berupa kualitas bahan yang digunakan masih fresh dan cita rasa 

khusus dari resep yang dimilikinya.  

 Dalam usaha yang dijalani saat ini, Wijaya Cake and Cookies memasarkan 

produknya hanya melalui mulut ke mulut dan belum memiliki media sosial untuk 

memasarkan produknya. Proses pemesanan dilakukan dengan cara menghubungi 

langsung melalui whatsapp. Produk yang sudah dipesan dikemas dengan stiker 

seadanya dengan tulisan nama brand, sehingga belum memunculkan identitas dari 

Wijaya Cake and Cookies. 

Menurut owner saat wawancara juga sangat membutuhkan sebuah logo 

sebagai identitas. Seperti saat pembeli yang menyukai produk tersebut namun 

tidak mengetahui bahwa produk yang dibeli buatan Ibu Urifah. Owner juga 

menceritakan suatu kejadian saat menitipkan produknya di kantin SD lalu ada 

salah satu murid yang sering membeli produk tersebut dan mengira produk yang 

dijual buatan penjual, padahal produk tersebut buatan Ibu Urifah. Ada juga yang 
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menyarankan untuk memberikan logo agar mudah dikenal dan dapat dibedakan 

dari produk lain.  

Berdasarkan hal tersebut, maka Wijaya Cake and Cookies membutuhkan 

sebuah brand visual identity agar bisa bersaing dalam dunia bisnis menuju pasar 

lebih luas serta dapat meningkatkan brand awareness di mata khalayak dengan 

pembuatan perancangan identitas visual. Perancangan identitas visual meliputi 

logo dan brand guideline (petunjuk penggunaan elemen grafis pada brand) 

didukung dengan media kreatif berupa kemasan, shopping bag, kartu nama, x-

banner, buku menu dan media promosi yang dapat merepresentasikan citra 

Wijaya Cake and Cookies. Dan berdasarkan uraian tersebut pokok pembahasan 

yang dipilih sebagai bahan untuk tugas akhir ini adalah “Perancangan Identitas 

Visual Wijaya Cake and Cookies”.   

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, didapatkan rumusan masalah 

sebagai berikut: Bagaimana perancangan identitas visual Wijaya Cake and 

Cookies?   

   

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

 Dalam penyusunan tugas akhir ini, terdapat beberapa pembatasan masalah 

dan pembahasan utama yaitu sebagai berikut: 

1. Proses perancangan identitas visual Wijaya Cake and Cookies yang sesuai 

dengan citra produk. 

2. Penggunaan elemen-elemen serta teori yang digunakan pada perancangan 

identitas visual Wijaya Cake and Cookies. 

3. Pengaplikasian hasil desain perancangan identitas visual Wijaya Cake and 

Cookies ke beberapa media seperti kemasan, shopping bag, kartu nama, x-

banner, buku menu dan media promosi. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

 Berikut tujuan penulisan tugas akhir ini, yaitu: 

1. Menjabarkan proses perancangan identitas visual Wijaya Cake and 

Cookies. 

2. Menerapkan teori yang digunakan pada proses perancangan dari brand 

Wijaya Cake and Cookies. 

3. Mengaplikasikan identitas visual Wijaya Cake and Cookies pada media 

turunan pendukung. 

 

Berikut manfaat dari penulisan tugas akhir ini, yaitu: 

1. Memenuhi kebutuhan identitas visual pada brand Wijaya Cake and 

Cookies yang sesuai dengan citra produk. 

2. Menguatkan posisi dan identitas Wijaya Cake and Cookies di mata 

khalayak. 

3. Sebagai sarana untuk referensi desain dalam perancangan identitas visual 

bagi pembaca.  

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Penyusunan tugas akhir ini terbagi menjadi lima bab, tersusun secara 

sistematis dan berurutan agar pembahasan dan penyajian materi terstruktur 

dengan baik. Adapun penyusunannya adalah sebagai berikut:   

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah yang 

diangkat pada brand Wijaya Cake and Cookies yaitu belum 

identitas visual berupa logo. Selain itu, pada bab ini juga 

menjelaskan tentang rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan dalam penyusunan 

tugas akhir ini. 
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BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi kajian teori pendukung yang digunakan dalam 

perancangan identitas visual Wijaya Cake and Cookies. Teori 

diuraikan secara sistematis yang diambil berasal dari beberapa 

buku literatur dan artikel jurnal yang berkaitan dengan pokok 

pembahasan desain yang akan dibuat.  

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan mengenai metode-metode yang digunakan 

dalam pengumpulan data untuk perancangan identitas visual 

Wijaya Cake and Cookies. Selain itu, terdapat pula data dan fakta 

tentang Wijaya Cake and Cookies. Semua dibentuk dan disusun 

untuk membuat arahan kreatif yang digunakan untuk pedoman 

mengeksekusi desain. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini memaparkan hasil dan pembahasan karya desain yang 

dibuat, mulai dari konsep visual, proses desain dari awal sampai 

akhir dan media pendukung yang digunakan dalam perancangan 

identitas visual Wijaya Cake and Cookies dan pertimbangan 

produksi seperti material dan biaya sesuai dengan kebutuhan dan 

kerealistisan pada saat produksi dalam skala massal. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini berisi kesimpulan keseluruhan hasil dari perancangan 

identitas visual Wijaya Cake and Cookies dan saran berdasarkan 

tugas akhir yang telah disusun.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

 Simpulan dari keseluruhan proses perancangan identitas visual Wijaya 

Cake and Cookies yang diperoleh selama proses pengerjaan tugas akhir yaitu 

sebagai berikut: 

a. Dalam perancangan logo proses awal yaitu mengidentifikasi masalah. Wijaya 

Cake and Cookies dalam menjalankan bisnis usahanya sudah memiliki sebuah 

identitas berupa nama brand namun belum memiliki identitas visual berupa 

logo. Logo tersebut dapat memberikan jangkauan menuju pasar lebih luas 

dalam menjalankan usahanya. Metode penelitian menggunakan kualitatif 

deskriptif dengan pengumpulan data secara studi literatur, wawancara dengan 

owner sebagai sumber utama, observasi dan kuesioner sebagai data 

pendukung. Dalam proses tersebut perlu adanya kesiapan baik pertanyaan dan 

mengetahui apa saja data yang diperlukan untuk merancang desain logo. 

Terdapat kendala dalam melakukan observasi secara langsung dimana 

keadaan tidak memungkinkan pada saat pandemi dan owner yang 

mengerjakan produk pada malam hari sehingga tidak dapat melihat proses 

pembuatan secara langsung. Setelah mendapatkan data kemudian dilakukan 

analisis SWOT dengan matriks. Analisis tersebut bertujuan untuk mengetahui 

kelebihan, kekurangan, peluang dan ancaman pada brand. Didapat sebuah 

matriks dari  hubungan S-O dimana kelebihan pada rasa, kualitas dan 

kepuasan dapat dipadukan dengan kesempatan yang ada pada target market 

serta tingkah laku konsumen. Selain itu analisis STP diperlukan untuk 

mengetahui lebih dalam target market dan keunikan dari brand. Didapat 

sebuah brief sebagai arahan kreatif untuk membuat desain logo dari data yang 

sudah dikumpulkan. Pada saat menyusun brief terdapat kesulitan dalam 

menentukan key message dan tone and manner yang digunakan untuk 

merancang desain logo. Proses selanjutnya yaitu perancangan desain 
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menggunakan design thinking terdapat 5 tahapan yaitu mind map, moodboard, 

sketsa manual, sketsa digital dan testing development. Konsep visual yang 

didapat yaitu berkualitas, kepuasan dan handmade berasal dari key message. 

Kemudian dibuat sebuah key visual berupa objek yaitu mixer, bulat dan love 

dari proses mindmap. Mixer merupakan alat utama yang sering digunakan, 

bulat dimana produk tak lepas dari bentuk bulat serta telur bahan segar yang 

digunakan dan love merupakan sebuah harapan rasa suka. Dalam proses 

tersebut terdapat sebuah kesulitan dalam menentukan key visual dan 

pencabangan saat mencari kata yang sesuai. Selanjutnya moodboard dibuat 

sebagai referensi dengan mengumpulkan gambar-gambar yang sesuai dengan 

key visual yang didapat dengan warna yang sesuai dengan tone and manner. 

Moodboard dibuat menjadi satu file dimana terdapat foto, ilustrasi, warna dan 

tipografi.Sketsa manual dilakukan untuk mendapatkan alternatif desain logo 

sebanyak mungkin dengan mengeksplorasi bentuk objek dari gambar-gambar 

yang didapat baik logogram maupun logotype. Kesulitan dalam 

mengeksplorasi bentuk agar tidak monoton. Kemudian masuk proses 

digitalisasi logo dengan memberikan warna pada logo.Testing dan 

development dilakukan dengan desain logo terpilih untuk mengetahui 

pendapat terkait logo dari sudut pandang owner dan konsumen. Tes dilakukan 

dengan memperlihatkan hasil desain terpilih yang sudah digitalisasi beserta 

makna objek logo terkait pesan yang ingin disampaikan dari brand. Setelah 

mendapatkan respon dari owner dan salah satu konsumen dimana desain logo 

yang sudah dibuat sesuai dengan pesan yang ingin disampaikan brand melalui 

makna objek dan warna dari logo sehingga memunculkan citra brand yang 

diharapkan. Kemudian dilakukan sebuah prototipe sederhana dengan melihat 

hasil logo dalam mengaplikasikan secara digital maupun cetak.  

b. Logo yang dibuat menerapkan teori desain grafis berupa identitas visual, logo 

seperti logotype maupun logogram, prinsip desain, teknik modifikasi dengan 

menstilasi objek untuk membuat bentuk logo, gestalt closure sehingga 

terbentuk persepsi visual pada bentuk logo, warna yang digunakan, tipografi 

berupa jenis font dan graphic standard manual sebagai panduan logo. 
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c. Logo yang sudah jadi kemudian dibuat sebuah panduan berupa graphic 

standard manual dan pengaplikasian media pendukung berupa menu, kartu 

nama, kemasan dan media promosi. Graphic standard manual dibuat selain 

untuk panduan namun juga digunakan untuk konsistensi pengaplikasian pada 

media kreatif brand. 

 

5.2 Saran 

a. Mengidentifikasi masalah pada suatu brand dapat diketahui dengan melihat 

kebutuhan yang diperlukan baik untuk jangka pendek maupun panjang seperti 

belum memiliki identitas visual yaitu logo.  

b. Pada saat proses pengumpulan data secara observasi dapat dilakukan dengan 

online dengan mencari data yang sesuai target market. Observasi langsung 

pada proses pembuatan kue dapat diketahui dengan bertanya secara detail 

kepada owner pada saat sesi wawancara.   

c. Dalam menentukan key message dan tone and manner dapat melihat analisis 

data yang sudah didapatkan. Seperti key message dengan melihat Positioning 

brand dan tone and manner dengan melihat target market serta hubungan 

matriks yang didapat.  

d. Pada saat proses mindmap agar key visual dan kata tetap terarah maka harus 

melihat kembali ke brand yaitu kembali ke titik tengah serta mind map dibuat 

untuk mendapatkan objek untuk memvisualisasikan key message. 

e. Moodboard yang dibuat perlu mencari gambar lebih banyak objek dari 

berbagai macam sisi dan lebih baik berupa foto yang sesuai tone and manner 

sehingga memudahkan eksplorasi pada saat proses sketsa manual. 

f. Memperhatikan pengaplikasian logo pada media turunan yang sesuai dengan 

panduan graphic standard manual dan memilih media turunan dengan melihat 

urgensi pada kebutuhan brand. 

g. Untuk peneliti selanjutnya yang mengambil penelitian tentang identitas visual 

untuk lebih mengidentifikasi masalah lebih dalam serta memperhatikan proses 

desain dalam merancang desain logo. 
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Transkrip Wawancara 1 

 

Narasumber : Ibu Urifah (owner) 

Tempat  : Kediaman Ibu Urifah 

Waktu  : Rabu, 21 April 2021 

 

PROJECT BACKGROUND: 

1. Apa nama usaha dan bidang usahan anda?  

Wijaya Cake and Cookies bidang usaha makanan 

2. Siapa pemilik usaha anda? 

Ibu Uriifah Setiawati 

3. Kenapa menggunakan nama tersebut apakah ada arti makna, harapan, cerita di balik nama 

tersebut? 

Nama Wijaya karena mengambil dari nama anak yang kedua agar mudah diingat dan cake 

and cookie diambil dari produk yang dijual 

4. Kapan usaha anda berdiri dan awal mula berdiri, boleh diceritakan? 

Sudah berdiri kurang lebih selama 6 tahun dan sudah memiliki surat izin UMKM pada 

tahun 2019 

5. Dimana tempat usaha anda saat ini?  

Rumah Ibu Urifah, Jl. Pulo Besar II No. 8, RT 008, RW 11, Sunter Jaya, Tanjung Priok, 

Kota Jakarta Utara, DKI Jakarta, Kode Pos 14350 

6. Masalah apa saja yang sedang dihadapi saat ini, boleh diceritakan?  

Belum memiliki logo dan belum mempunyai media sosial untuk memasarkan produk karena 

hanya memasarkan melalui mulut kemulut dan kontak whatsapp 

7. Bagaimana keadaan yang sedang dihadapi saat ini, boleh diceritakan?  

Membuat kue pada saat ada yang pesan dan kue lebaran ramai saat bulan Ramadhan, 

sudah memiliki alat yang cukup lengkap dan tenaga yang maasih sendiri jadi kadang suka 

repot apabila pesanan banyak 

 

PRODUCT KNOWLEDGE: 

1. Apa saja produk yang dijual dan variasi apa saja yg tersedia? 

Produk yang dijual berupa macam-macam kue basah (seperti risol mayo, risol sayur, dadar 

gulung, putri ayu, talam, puding klasik dan donat), bolu panggang, (brownis panggang, bolu 

coklat, bolu pandan dan bolu tape dengan toping tambahan seperti seres, keju dan cokocip), 

bolu kukus (brownis kukus, ketan item, bolu pelangi, cupcake daun suji dan bolu singkong 

dengan toping tambahan seres, keju dan cokocip) dan cookies (nastar biasa, kastangel, putri 

salju, black nastar, nastar coklat keju, kue semprit, kue kacang dan sagu keju) 

2. Apa keistimewaan produk anda dengan produk lain yang menjual produk yg sama? 



 

 

Menggunakan bahan kualitas bagus dan fresh atau masih segar karena langsung beli 

apabila ada pesanan, rasa yang enak dan pas dan kebersihan nomor 1 

3. Daya tahan produk? 

Tergantung roduk ada yang sehari semalam dan ada yang 3-6 bulan 

4. Harga produk? 

Tergantung produk mulai dari Rp. 3000/buah untuk kue basah dan untuk produk kue bolu 

Rp. 50.000 samaai paling mahal lebih dari Rp. 1000.000 

5. Menentukan harga? 

Harga bahan, tenaga dan keuntungan 

6. Dijual melalui apa saja dan sistem jualannya? 

Mulut ke mulut dan status whatsapp dan PO (preorder) yaitu pesan dulu 

8.  Apa yang anda harapkan saat pembeli sudah membeli produk anda? Mungkin bisa perasaan, 

atau suasana atau lainnya? 

Rasa puas, ketagihan, senang, suka dab beli lagi 

 

COMPETITOR/KOMPETITOR:  

1. Apakah ada kompetitor yang dikenal/diketahui? 

Produk rumahan yang serupa dekat daerah rumah 

2. Kelebihan apa yg dilihat dari kompetitor tersebut? 

Suka miriin bikin kuenya mungkin tampilannya sama 

 

TARGET AUDIENCE: 

1. Siapa saja kalangan pembeli yang membeli produk anda dan biasanya membeli untuk 

apa? (usia, wilayah, orang seperti apa) 

Perempuan sekitar 30-50 tahun sudah menikah  

2. Alasan memilih target tersebut? 

Karena tahu tentang rasa kue dan banyak yang suka beli kue dan daerah jakarta utara agar 

lebih terjangkau 

 

OBJECTIVE: 

Tujuan mendesain logo? (untuk dikenal atau lainnya) 

Agar mudah dikenal dan diingat bahwa ini produk Ibu Urifah 

 

DESAIN TONE & MANNER: 

Mau kaya apa desainnya warna, penggambaran produk, gaya? 

Segar, enak dilihat, kualitas, kepuasan dan rasa 

 



 

 

 

KEY MESSAGE: 

Pesan apa yang ingin disampaikan kepada konsumen dan ingin dikenal seperti apa? 

Fresh and delicious serta membuat dengan resep khusus dan tangan trampil 

 

MANDATORY ELEMENT: 

Elemen apa saja yang harus ada pada media?  

Terdapat logo, komposisi, penjelasan produk, varian dan nuansa hijau 

 

MEDIA DETAILS: 

Kira-kira media apa saja yang dibutuhkan desain visual?  

Label + kemasan, X-banner, Media promosi, buku menu, shoping bag dan kartu nama 

 

Transkrip Wawancara 1 

 

Narasumber : Ibu Siti Sopiyah (costomers) 

Tempat  : Kediaman Ibu Siti Sopiyah (54 tahun) 

Waktu  : Rabu, 21 April 2021 

 

1. Apakah ibu tahu brand Wijaya Cake and Cookies?  

Iya saya tahu dan pernah beli 

2. Produk apa yang ibu beli? 

Kue kering 

2. Bagaimana cara ibu membeli produk? 

Saya langsung memesan ke Ibu Urifah 

3. Kenapa membeli produk di Wijaya Cake and Cookies dan untuk konsumsi sendiri atau buat 

orang lain? 

Karena rasa kuenya enak dan buatan langsung dari Ibu Urifah, biasanya beli buat dikasih 

sodara atau orang lain kadang juga untuk sendiri 

4. Warna apa yang mewakili segar, kepuasan dan berkualitas? 

Warna hijau dan coklat 

5. Saat melihat produk apa yang pertama kali dilihat atau mementingkan aspek apa? 

Rasa kue yang enak dan terjangkau 
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Transkrip Kuesioner 

 

Penyebaran kuesioner selama 2 minggu mulai dari 04-18 Mei 2021 

 

 
 

 
 



 

 

 
Banyak domisili daerah Jakarta seperti Jakarta Utara dan Timur 

 

 



 

 

 
Kalangan C+ sampai B+ 



 

 



 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 



 

 

 
 

 
 



 

 

 
 

 
 

Banyak menjawab dari segi produk yaitu rasa yang enak, tampilan yang cantik 

 



 

 



 

 

 
Kebanyakan dari segi produk yaitu rasa, tampilan dan produk makanan 

 



 

 



 

 



 

 

 
Kebanyakan dari Majestyk, Holland, Wilmas, Ina cookies dan Global bakery 



 

 

 
Kebanyakan memilih warna hijau, coklat dan kuning  
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Transkrip Testing 
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