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ABSTRAK 

 

Sebagai orang Indonesia, Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) merupakan 

salah satu aktivitas kita sehari-hari. Dimulai dengan memulai saat dipagi hari ketika 

sarapan mencari bubur dan kue yang dijual di UMKM. Diantaranya ada UMKM 

yang diminati masyarakat, yaitu dibidang kuliner. Salah satu UMKM kuliner yang 

menjual berbagai produk jus buah yaitu Algi Juice. Algi juice merupakan usaha 

yang bergergerak dibidang kuliner. Tujuan dari penelitian ini adalah membuat 

perancangan identitas visual produk Algi Juice sesuai dengan citra produk, serta 

mengaplikasian hasil desain perancangan identitas visual Algi Juice ke beberapa 

media seperti label pada kemasan dan media promosi seperti benner promosi 

maupun visual media sosial sebagai media turunan pendukung identitas visual Algi 

Juice. objek penelitian ini adalah Algi Juice, Selama masa pandemi ini penjualan 

Algi Juice menurun dikarenakan kurangnya kesadaran masyarakat terhadap produk 

tersebut. Salah satu faktornya ialah produk Algi juice belum mempunyai identitas 

visual. Dengan mengumpulkan data melalui studi pustaka, wawancara, observasi, 

metode analisis SWOT dan matriks. Dari hasil data yang telah telah dikumpulkan, 

akan dirancangan sebuah identitas visual Algi Juice berupa sebuah logo. Yang 

nantinya akan disesuai dengan citranya, sehingga mampu meningkatkan kesadaran 

masyarakat terhadap brand tersebut. 

 

Kata kunci: UMKM, jus buah, kesadaran, logo 
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ABSRACT 

 

As Indonesians, Micro, Small and Medium Enterprises (UMKM) are one of our 

daily activities. It starts with starting in the morning when having breakfast looking 

for porridge and cakes that are sold at UMKM. Among them, there are UMKM that 

people are interested in, namely in the culinary field. One of the culinary UMKM 

that sells various fruit juice products is Algi Juice. The purpose of this research is 

to design the visual identity of Algi Juice products in accordance with the product 

image, and to apply the results of the visual design of Algi Juice to several media 

such as labels on packaging and promotional media such as promotional banners 

and social media visuals as derivatives of supporting Algi Jus visual identity. The 

object of this research is Algi Juice. During this pandemic, Algi Juice's sales 

decreased due to the lack of public awareness of the product. One of the factors is 

that the Algi juice product does not yet have a visual identity. By collecting data 

through literature studies, interviews, observations, SWOT analysis methods and 

matrics. From the results of the data that has been collected, Algi Juice visual 

identity will be designed in the form of a logo. Which will later be adjusted to its 

image, with the results to increase public awareness of this brand. 

 

Keywords: UMKM, fruit juice, awareness, logo 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1    Latar Belakang Masalah  

          Sebagai orang Indonesia, Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) 

merupakan salah satu aktivitas sehari-hari. Dimulai dengan memulai saat dipagi 

hari ketika sarapan mencari bubur dan kue yang dijual di UMKM. Begitupula saat 

membeli kebutuhan pokok, membelinya di warung dekat rumah, itu adalah bentuk 

salah satu UMKM.  

           Dari laporan dari Koperasi dan Usaha Kecil Menengah Republik Indonesia. 

Bahwa secara jumlah unit, UMKM memiliki pangsa sekitar 99,99% (62.9 juta unit) 

dari total keseluruhan pelaku usaha di Indonesia, sementara usaha besar hanya 

sebanyak 0,01% atau sekitar 5400 unit. Usaha Mikro menyerap sekitar 107,2 juta 

tenaga kerja (89,2%), Usaha Kecil 5,7 juta (4,74%), dan Usaha Menengah 3,73 juta 

(3,11%); sementara Usaha Besar menyerap sekitar 3,58 juta jiwa. Hal ini berarti 

bahwa gabungan UMKM menyerap sekitar 97% tenaga kerja nasional, sementara 

Usaha Besar hanya menyerap sekitar 3% dari total tenaga kerja nasional (Dewi 

Meisari Haryanti, 2018). Salah satu bidang UMKM yang diminati masyarakat yaitu 

usaha dibidang kuliner. 

           Kuliner umumnya merupakan kegiatan yang berhubungan dengan memasak 

atau aktivitas memasak. Kuliner juga bisa sebagai hasil olahan yang berupa 

masakan berupa lauk-pauk, makanan maupun minuman. Kuliner juga merupakan 

bagian dari kegiatan masak-memasak yang erat kaitannya dengan konsumsi 

makanan sehari-hari (kanalinfo, 2019). Diantara makanan dan minuman yang 

dikonsumsi sehari-hari ada minuman yang digemari masyarakat, salah satunya 

yaitu jus buah. 

          Selain air putih yang diminum dipagi hari, biasanya juga bisa mengkonsumsi 

beragam jus buah segar. Aneka buah segar punya nutrisi yang bisa perkuat daya 

tahan tubuh. Buah yang segar mengandung serat, vitamin dan mineral yang bisa 

perkuat daya tahan tubuh (Odilia, 2020). Jus buah sendiri menjadi salah satu 

UMKM pilihan ditengah banyaknya pilihan. 
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          Salah satu UMKM yang menjual berbagai produk jus buah yaitu Algi Juice. 

Algi juice merupakan usaha yang bergerak dibidang kuliner, dinamai AlgiJuice 

diambil dari nama anak sang pemilik yakni Alghie Farie. Algi Juice mempunyai 

produk utama yaitu jus buah  dan menjualnya di daerah Depok dan sekitarnya. 

Selama masa pandemi ini penjualan AlgiJuice menurun dikarenakan kurangnya 

awarness masyarakat terhadap produk tersebut. Salah satu faktornya ialah produk 

Algi juice belum mempunyai identitas visual.  

          Menurut Heskett (dalam Alisjahbana, 2014) identitas visual merupakan 

sebuah ekspresi visual yang dapat ditampilkan secara sistematis dan menunjukkan 

citra usaha. Identitas visual juga dapat berupa usaha seseorang, organisasi maupun 

sebuah bangsa dalam menciptakan citra (image) yang bertujuan untuk membentuk 

suatu persepsi terhadap mereka. 

          Masalah yang dialami oleh Algi Juice juga merupakan permasalahan 

identitas visual seperti logo. Logo sendiri merupakan suatu instrumen yang 

menggambarkan harga diri dimana seluruh nilainya bisa mewujudkan citra yang 

baik dan mampu dipercaya. logo dapat membuat masyarakat mengingat dan 

mengenal suatu produk maupun perusahaan tanpa harus membaca deskripsi 

maupun penjelasan tentang produk maupun perusahaan tersebut (Ibnuismail, 

2020). Menurut owner Algi Juice, logo mereka rmasih mengandalkan stiker 

bertuliskan produk mereka yang dibuat seadanya dengan bantuan oleh orang 

percetakan. 

          Oleh karena itu, solusi masalah tersebut adalah dibutuhkan perancangan 

identitas visual mereka untuk menunjukkan citra produk Algi Juice itu sendiri. 

Identitas visual yang dirancang akan diaplikasikan pada media terapannya seperti 

label kemasannya, banner promosi, dan juga konten visual untuk sosial media. 

Dengan adanya identitas visual diharapkan produk tersebut bisa meningkatkan 

awarness masyarakat, terutama yang berada disekitar Depok.  
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1.2    Rumusan Masalah  

          Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat diambil rumusan 

masalahnya adalah Bagaimana perancangan identitas visual yang dapat 

memvisualisasikan citra produk Algi Juice?  

 

1.3    Ruang Lingkup Pembahasan  

          Dalam penyusunan tugas akhir, terdapat beberapa masalah dan pembahasan 

utama, yaitu sebagai berikut:  

1. Perancangan identitas visual produk Algi Juice sesuai dengan citra produk. 

2. Membuatan sistem identitas visual brand Algi Juice, dan diaplikasikan 

untuk desain labelnya.  

3. Mengetahui teori desain serta memvisualisasikan pada perancangan 

identitas visual Algi juice. 

4. Mengaplikasian hasil desain perancangan identitas visual Algi Juice ke 

beberapa media seperti label pada kemasan dan media promosi seperti 

benner promosi maupun visual media sosial sebagai media turunan 

pendukung identitas visual Algi Juice.  

 

1.4    Tujuan dan Manfaat  

           Berikut tujuan penulisan tugas akhir ini, yaitu:  

1. Menjelaskan  perancangan identitas visual produk Algi Juice sesuai dengan 

citra produk. 

2. Menjelaskan proses sistem identitas visual brand Algi Juice, dan 

diaplikasikan untuk desain labelnya.  

3. Menjelaskan teori desain serta memvisualisasikan pada perancangan 

identitas visual Algi juice. 

4. Menjelasan pengaplikasian hasil desain perancangan identitas visual Algi 

Juice ke beberapa media seperti label pada kemasan dan media promosi 

seperti benner promosi maupun visual media sosial sebagai media turunan 

pendukung identitas visual Algi Juice.  
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   Berikut manfaat penulisan tugas akhir ini, yaitu:  

1. Memenuhi kebutuhan identitas visual produk Algi Juice yang sesuai dengan 

citra produk itu sendiri. 

2. Menguatkan identitas dan awarness terhadap Algi Juice.  

3. Sebagai sarana untuk referensi desain dalam perancangan identitas visual 

bagi pembaca.    

1.5    Sistematika Penulisan  

          Dalam penyusunan tugas akhir ini terbagi menjadi lima bab, tersusun 

sistematis dan berurutan agar pembahasan dan penyajian materi dapat terstruktur 

dengan baik. Adapun penyusunannya adalah sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN  

          Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah yang diangkat pada 

brand Algi Juice. Pada bab ini juga dijelaskan mengenai rumusan masalah, ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan dalam 

penyususan tugas akhir ini.  

BAB II LANDASAN PERANCANGAN  

          Bab ini berisi kajian teoretis secara umum tentang ilmu desain grafis dan ilmu 

pendukung yang digunakan dalam perancangan identitas visual Algi Juice. Teori-

teori tersebut disusun sebagai kriteria yang menjadi pegangan sebelum merancang 

solusi desain. Penyusunan dilakukan secara sistematis, runtut dan logis, yang 

diambil dari beberapa buku literatur dan artikel jurnal yang berkaitan dengan pokok 

pembahasan desain yang akan dibuat dalam tugas akhir ini. 

BAB III METODE PERANCANGAN  

          Bab ini berisikan mengenai metode-metode yang digunakan dalam 

pengumpulan data untuk perancangan identitas visual Algi Juice, seperti metode 

riset desain, metode pengumpulan data, data dan analisis. Semuanya dibentuk dan 

disusun untuk membuat arahan kreatif yang digunakan sebagai pedoman dalam 

mengeksekusi desain akhir.  
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

          Bab ini mepaparkan hasil dan pembahasan karya desain yang dibuat, mulai 

dari perumusan konsep visual, proses desain dari tahap awal hingga akhir dan 

penerapan desain untuk media pendukung identitas visual produk Algi Juice. Serta 

pertimbangan produksi media yang dibuat, sesuai kebutuhan dan realistis dalam 

aplikasi produksi dalam skala massal. 

BAB V PENUTUP  

          Bab ini berisikan simpulan keseluruhan hasil dari perancangan identitas 

visual Algi Juice dan saran berdasarkan simpulan tugas akhir yang telah disusun. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1    Simpulan 

          Berdasarkan hasil penulisan laporan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan 

Identitas Visual Algi Juice”, didapatkan simpulan sebagai berikut:  

1. Algi juice merupakan usaha yang bergergerak dibidang kuliner. Kurangnya 

kesadaran masyarakat terhadap produk tersebut, salah satu faktornya ialah 

produk Algi Juice belum mempunyai identitas visual. Dengan 

mengumpulkan data melalui studi pustaka, wawancara, observasi, dan 

metode analisis SWOT. Dari hasil data yang telah telah dikumpulkan, 

nantinya akan dirancangan sebuah identitas visual Algi Juice berupa sebuah 

logo. Yang akan disesuai dengan citranya, sehingga mampu meningkatkan 

kesadaran masyarakat terhadap brand tersebut. 

2. Elemen desain yang digunakan dalam perancangan identitas visual Algi 

Juice ini memvisualisasikan bentuk buah-buahan yang menjadi bahan 

utama brand ini menjadi bentuk illustrasi yang simple. Desain illustrasi 

buah yang simple ini dapat memberi kesan sederhana dan alami.  

3. Hasil desain dari elemen visual diterapkan pada media-media pendukung, 

diantaranya adalah label kemasan, mini x banner, digital promoting, brosur, 

dan banner. Media-media ini dipilih berdasarkan kegunaan mereka yang 

dapat menjadi bagian promosi dan memberi awarnwess terhadap brand Algi 

Juice. 

 

5.2   Saran 

          Berdasarkan hasil penulisan laporan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan 

Identitas Visual Algi Juice”, didapatkan beberapa saran untuk proses perancangan  

identitas visual selanjutnya. Beberapa saran yang dapat disampaikan sebagai 

berikut: 
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1. Dalam proses perancangan identitas visual kedepanya bisa menggunakan 

pendekatan lainnya untuk membuat suatu logo maupun identitas visual yang 

lain. 

2. Jika usaha atau brand yang membutuhkan identitas visual tergolong sudah 

mempunyai toko sendiri. Pada bagian media pendukungnya, bisa 

menggunakan berbagai media promosi lainnya, salah satunya yaitu 

stasionery. 

3. Apabila usaha atau brand jus buah atau minuman lainnya sudah memiliki 

toko. Suasana dalam dan luar toko bisa menjadi penentu untuk perancangan 

identitas visual usaha atau brand tersebut.  
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TRANSKRIP WAWANCARA 

 

Narasumber   : Ibu Halimah Tusadiyah 

Tempat          : Kediaman Ibu Halimah 

Waktu           :  25 Maret 2021 

 

Project Background  

1. Apa nama usaha ? 

Algi Juice 

2. Bergerak dibidang apa usahananya? 

Bergerak dibidang kuliner terutama minuman 

3. Siapa pemilik usaha anda? 

Ibu Halimah Tusadiyah 

4. Kenapa menggunakan nama tersebut sebagai nama usaha? 

Nama Algi Juice diambil dari nama anak sendiri yaitu Algiefari, agar 

mudah diingat. 

5. Kapan awal mula usaha berdiri? 

Algi Juice ini sudah berdiri dari tahun 2018 awal. 

6. Dimana tempat usaha anda? 

Di sekitar abadijaya Depok, lebih tepatnya Gg haji Yunus 2 no: 99 I. RT 

04/01, Abadijaya, Kec. Sukmajaya, Kota Depok, Jawa Barat 16417. 

7. Masalah apa yang sedang dihadapi saat ini? 

Belum memiliki logo yang tetap dan hanya memasarkan produk dengan 

mengandalkan mulut ke mulut dan juga WA story. 

8. Bagaimana keadaan yang sedang dihadapi saat ini? 

Selama pandemi penjualan menurun dari seblum pandemi, jualan pun 

masih sendiri, beli keperluan produk dan produksipun masih sendiri. 

Sebelum pandemi sering menaruh produk di event sekolah maupun bazar. 

 

 

 



 
 

 

Product Knowledge 

1. Apa saja produk yang dijual dan ada berapa variasi? 

Produk yang dijual ada berbagai macam, untuk produk utama ada jus buah. 

Jus buah sendiri memiliki berbagai varian rasa, ada buah naga, jambu, 

jeruk, mangga, dan lainnya. Ada juga macam minuman lain seperti milo, 

greentea, dan lainnya. 

2. Apa keistimewaaan atau keunggulan produk anda? 

Menggunakan buah asli dan diproduk secara Homemade, tanpa bahan 

pengawet dan pemanis tambahan. 

3. Berapa Harga Produk? 

Untuk jus buah semuanya dijual berkisar di harga Rp.5000,- per produknya 

kecuali jus alpukat yang berkisar Rp.6000,- 

4. Bagaimana produk dijual atau dipasarkan? 

Produk dijual hanya dengan mengandalkan mulut ke mulut dan juga 

promosi melalui WA story. 

 

Target Audience 

1. Siapa yang biasanya membeli produk dan pada siapa targetnya? 

Perempuan atau ibu-ibu muda berusia 25-40 tahun. 

2. Alasan memilih terget konsumen tersebut? 

Biasanya memiliki kesukaan yang sama dan sudah memiliki anak yang 

bersekolah. 

 

 

 

Objective 

Tujuan mendesain identitas visual? 

Agar produk yang dijual dapat dibedakan dan mudah dikenal oleh konsumen 

maupun calon konsumen. 
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