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ABSTRAK 

Nasimura adalah bagian dari PT. Kapitol Era Mas yang bergerak di bidang food 

and bavarages. Nasimura baru akan lauching pada bulan Agustus 2022 dan oleh 

karena itu dibutuhkan desain identitas visual yang komunikatif dan menampilkan 

kesan dan pesan yang konsisten. Metode penelitian adalah metode kualitatif, 

Pengumpulan data dilakukan melalui studi pustaka, observasi, wawancara, metode 

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

dirancang sebuah identitas visual Nasimura berupa logo yang menggunakan 

tipografi Nasimura dengan ikon khas jepang yang terdapat didalam logonya. 

Menggunakan warna dominan merah, dan juga elemen visual serta ilustrasi dengan 

gambar bangunan atau barang khas jepang, yang nantinya akan disesuaikan dengan 

citra dari Nasimura. Tujuan dari penelitian adalah membuat perancangan identitas 

visual Nasimura sesuai dengan citra produk serta mengaplikasikan hasil desain 

perancangan identitas visual Nasimura kebeberapa media seperti, GSM (Graphic 

Standard Manual), menu, x-banner, flyer, dan juga feeds instagram. 

Kata Kunci : Identitas visual, logo, nasimura, simpel, modern, ikonik 
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ABSTRACT 
 

Nasimura is part of PT. Kapitol Era Mas which is engaged in food and bavarages. 

Nasimura will only launch in August 2022 and therefore a visual identity design 

that is communicative and displays a consistent impression and message is needed. 

The research method is a qualitative method. Data collection is done through 

literature study, observation, interviews, SWOT analysis method and matrix. From 

the results of the data that has been collected, a visual identity of Nasimura will be 

designed in the form of a logo that uses Nasimura's typography with Japanese icons 

contained in the logo. Using the dominant color red, as well as visual elements and 

illustrations with images of buildings or typical Japanese items, which will later be 

adapted to the image of Nasimura. The purpose of the research is to design 

Nasimura's visual identity according to the product image and apply the results of 

Nasimura's visual identity design to several media such as GSM (Graphic Standard 

Manual), menus, x-banners, flyers, and also Instagram feeds. 

Keywords : visual identity, logo, nasimura, simple, modern, iconic 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Akhir-akhir ini banyak sekali brand makanan yang muncul dengan berbagai 

macam konsep yang sangat menarik, mulai dari konsep jenis, bentuk, dan juga 

konsep yang diambil dari berbagai macam negara di dunia. Memang sangat unik, 

kita sebagai konsumen merasa memiliki berbagai jenis variasi makanan untuk 

dinikmati. Terutama di zaman sekarang sudah terdapat aplikasi ojek online yang 

sangat memudahkan konsumen untuk membeli makanan. Dan juga dengan adanya 

ojek online membuat brand makanan yang tadinya kurang terjangkau oleh 

konsumen, akhirnya pun dapat dijangkau oleh konsumen (Lulus & Rohoyo, 2018). 

(Zulkarnain, 2018) 

Saat ini, dengan adanya teknologi membuat berbagai macam makanan khas 

dari berbagai macam negara dapat dinikmati di Indonesia. Salah satunya adalah 

makanan Jepang. Makanan Jepang memiliki daya tarik yang tinggi di masyarakat 

umum, mulai dari makanan khasnya, tata cara makannya, dan konsep tempat makan 

atau yang biasanya di Jepang disebut dengan “kedai”.  

Logo merupakan hal yang penting di era saat ini, terutama dalam usaha 

makanan, karena dengan adanya logo usaha makanan tersebut lebih mudah untuk 

diingat. Apalagi di zaman sosial media sekarang, dari brand ternama sampai 

UMKM pun berlomba-lomba untuk mempunyai logo yang semenarik mungkin. 

Dan logo sekarang menjadi suatu keharusan ketika seseorang ingin membuka 

bisnis. Sebagai desainer grafis, ini adalah suatu era dimana kita harus memberikan 

solusi kepada pelaku usaha bagaimana cara menyampaikan suatu informasi dalam 

sebuah logo. Logo sendiri berfungsi sebagai elemen utama suatu identitas visual, 

memvisualkan konsep ataupun kesan yang ingin dikomunikasikan, termasuk 

konstruksi bentukdan hubungan dengan elemen lainnya. 
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Identitas visual merupakan visualisasi dari sebuah perusahan yang berupa 

tanda atau simbol, yang kemudian diaplikasikan pada berbagai media seperti logo, 

kop surat, kartu nama, situs web, dan sebagainya.  

Nasimura adalah salah satu dari sekian banyak bisnis makanan di PT. 

Kapitol Era Mas atau Malam Minggu Group yang baru akan launching pada bulan 

Agustus 2022. Perancangan Nasimura ini sudah dilakukan dari bulan April 2022. 

Dimulai dari ide awal yang ingin mengusung konsep makanan jepang dibalut 

dengan penyajian makanan khas Indonesia yaitu nasi bungkus, bersamaan dengan 

pembuatan elemen desain yang dibutuhkan.  

Nasimura sendiri merupakan usaha yang dikembangkan oleh tim Malam 

Minggu Group dari awal karena melihat peluang yang potensial untuk produk Nasi 

Bungkus dikalangan masyarakat Indonesia. Dimana masyarakat Indonesia sudah 

terbiasa mengkonsumsi nasi bungkus sebagai makanan harian bahkan telah menjadi 

comfort food mereka. Namun perusahaan ingin mengembangkan konsep nasi 

bungkus yang berbeda dan tentunya franchiseable karena fokus perusahaan yang 

lebih mengarah ke sisi kemitraan. Akhirnya diputuskan lah produk yang tampak 

luarnya menyerupai nasi bungkus yang telah familiar dimasyarakat, namun dengan 

menu yang berbeda dan berkonsep makanan jepang yang menjadi daya tarik 

tersendiri bagi Nasimura.  

Awal penamaan Nasimura ini melalui tahap diskusi yang cukup panjang 

karena perlu menentukan brand identity seperti apa yang ingin dibangun oleh 

Nasimura. Dibutuhkan nama yang dapat merepresentasikan konsep jepang yang 

ingin dibawa oleh Nasimura namun tetap dikemas dengan kearifan lokal yaitu 

dengan nama-nama yang masih familiar atau dapat diplesetkan kedalam bahasa 

Indonesia. Dan dipilihlah Nasimura diantara beberapa opsi nama lain yang sempat 

diajukan sebelumnya. Setelah nama tersebut ditentukan, proses lainnya berlanjut 

baik dari sisi desain dan pengembangan produk. Nasimura sendiri ingin menyajikan 

makanan dengan harga kaki lima tetapi citarasa yang tidak kalah dengan restoran 

jepang bintang lima sehingga dari konsep Nasimura juga mengusung ke tema yang 
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lebih berkonsep ke desain jepang yang simple dan lebih memfokuskan kepada 

produk.  

Nasimura saat ini belum memiliki identitas visual terutama logo, karena 

Nasimura baru akan launching pada bulan Agustus 2022. Maka dari itu penulis 

ingin merancang identitas visual Nasimura. Membangun identitas Nasimura diawal 

sempat melalui beberapa pro dan kontra seperti identitas apa yang ingin ditunjukan 

dan elemen-elemen desain apa yang sekiranya cocok untuk merepresentasikan 

Nasimura namun tidak berlebihan sehingga membuat mudah diingat dibenak 

masyarakat nantinya. Dari logo sendiri pun font yang dipilih lebih ingin ditujukan 

pada font yang khas dan elemen yang iconic tetapi tidak menyulitkan pembaca saat 

melihat logo dan dapat menimbulkan awareness yang baik. Kemudian dari warna 

klien juga ingin mengambil warna khas Jepang yang membuat konsep yang 

diangkat lebih terbangun dan terlihat. Hal ini juga termasuk pemilihan aksen jepang 

yang ingin ditempatkan pada logo. 

Dalam hal ini, Nasimura membutuhkan sebuah logo dan identitas visual 

agar bisa bersaing dengan kompetitor lainnya di dunia food & baverages. Dengan 

mengusung konsep makanan jepang dibalut dengan penyajian makanan khas 

Indonesia yaitu nasi bungkus. Ini merupakan hal yang unik dan menarik untuk 

dilakukannya penelitian ini. Dengan penelitian ini, diharapkan Nasimura 

mempunyai identitas visual yang komunikatif dan menampilkan kesan dan pesan 

yang konsisten. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada terkait dengan dibutuhkannya 

logo dan identitas visual Nasimura maka dapat dirumuskan permasalahan yang ada 

pada perancangan ini, yaitu: Bagaimana merancang logo dan identitas visual 

Nasimura yang komunikatif dan menampilkan kesan dan pesan yang konsisten? 
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1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Adapun Batasan masalah dibuat, agar rumusan masalah diatas dapat 

terselesaikan dengan baik adalah sebagai berikut: 

1. Merancang identitas visual meliputi logo Nasimura 

2. Merancang Graphic Standard Manual (GSM) Nasimura 

3. Merancang beberapa media turunan yaitu, desain menu, desain x-banner, 

dan desain konten instagram Nasimura 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan penulisan tugas akhir ini adalah: 

A. Perancangan identitas visual Nasimura yang komunikatif dan 

menampilkan kesan dan pesan yang konsisten. 

B. Membuat media turunan seperti, Graphic Standard Manual (GSM), x-

banner, menu, flyer, dan feeds Instagram.  

C. Penggunaan teori desain grafis untuk menghasilkan rancangan identitas 

visual yang harmoni. 

1.4.2 Manfaat 

A. Bagi Mahasiswa, dapat dijadikan sebagai acuan untuk melanjutkan 

penelitian yang terkait dengan identitas visual. 

B. Bagi Perusahaan, diharapkan identitas visual yang dibuat dapat sesuai 

dengan citra dari perusahaan, meningkatkan awareness dan daya tarik 

konsumen dan mempunyai buku panduan untuk keperluan desain logo 

dan identitas visual. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penyusunan Proposal Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut: 
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BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, ruang lingkup 

pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan logo dan identitas visual 

Nasimura serta sistematika penulisan dalam penyususan tugas akhir ini. 

 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN  

Bab ini berisi kajian teori secara umum tentang ilmu desain grafis, identitas 

visual, GSM (Graphic Standar Manual) dan ilmu pendukung lainnya yang 

digunakan untuk perancangan identitas visual Nasimura. 

 

BAB III METODE PERANCANGAN  

Bab ini berisi tentang metode perancangan yang digunakan untuk 

merancang logo dan identitas visual Nasimura. Mulai dari brainstorming, 

mindmap, moodboard, sketsa manual, sketsa digital sampai final art work. Di 

bab ini juga membahas metode pengumpulan data, mulai dari wawancara, 

observasi, dan juga studi literatur yang berisi jurnal dan buku. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini berisi tentang penyusunan proses kreatif mulai dari brainstorming, 

mindmap, moodboard, sketsa manual, sketsa digital dan final art work atau 

desain terpilih dalam perancangan logo dan identitas visual Nasimura. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan seluruhan hasil dari perancangan logo dan 

identitas visual Nasimura dan saran berdasarkan simpulan tugas akhir yang telah 

disusun 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian Perancangan Logo dan Identitas Visual 

Nasimura, didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Nasimura merupakan usaha food and bavarages dari PT.Kapitol Era Mas 

yang akan baru launching di bulan Agustus 2022, oleh karena itu Nasimura 

membutuhkan logo dan identitas visual. Diawali dengan mengumpulkan 

data-data yang didapatkan dari klien dan juga observasi dan metode analisis 

SWOT. Dari data yang telah ada, selanjutnya akan dirancang, mulai dari 

membuat mindmap, moodboard, selanjutnya sketsa manual dengan dua 

tahapan yaitu sketsa kasar dan halus yang selanjutnya dipilih dan 

dilanjutkan ke sketsa digital, sampai akhirnya mendapatkan final artwork,  

atau desain logo dan identitas visual Nasimura yang terpilih.  Hal tersebut 

disesuaikan dengan ciri khas dari Nasimura, sehingga ketika Nasimura 

launching akan memiliki daya tarik dan ciri khas yang berbeda dan dapat 

diterima oleh masyarakat luas.  

2. Identitas visual Nasimura berupa logo yang menggunakan tipografi 

Nasimura dengan ikon khas jepang yang terdapat didalam logonya, dan 

menggunakan warna dominan merah. Elemen desain yang digunakan dalam 

perancangan identitas visual dan logo Nasimura ini menggunakan ilustrasi 

dengan bentuk bangunan jepang dan barang-barang khas jepang yang unik 

dan menarik dan pattern yang ada merupakan khas jepang yang disering 

digunakan untuk desain nuansa jepang. Ilustrasi dan pattern ini 

menggunakan jenis ilustrasi yang simple namun masih terlihat ceria, dari 

memberi kesan ikonik khas jepang. Warna yang didapatkan dalam identitas 

visual Nasimura meliputi merah, hitam, dan putih untuk warna primer. 

Sedangkan hijau dan kuning untuk warna sekunder. Dan tipografi yang 

didapatkan pada identitas visual Nasimura ada Poetsen One untuk jenis 
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tipografi primer dan Montserrat untuk  jenis tipografi sekunder, sedangkan 

untuk logo menggunakan font Mat Saleh.  

3. Hasil akhir desain dari elemen visual selanjutnya diterapkan pada media-

media pendukung, dianteranya adalah GSM (Graphic Standard Manual), 

menu, x-banner, flyer dan feeds Instagram. Media-media ini dipilih 

berdasarkan kebutuhan mereka sebagai media promosi dan memberi 

awareness terhadap Nasimura. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penulisan laporan Tugas Akhir dengan judul 

“Perancangan Logo dan Identitas Visual Nasimura”, didapatkan beberapa 

saran untuk proses perancangan identitas visual selanjutnya. Berikut 

beberapa saran yang dapat disampaikan: 

1. Perancangan identitas visual selanjutnya bisa mencari pendekatan yang 

lain dalam membuat sebuah logo dan juga identitas visual. 

2. Aplikasi pada media adalah hal yang penting untuk berkembangnya 

suatu perusahaan. Media promosi yang digunakan sebaiknya mengikuti 

target pasar yang tepat agar pesan yang disampaikan dapat dimengerti 

dengan baik. 

3. Dalam perancangan identitas visual, sebaiknya dibuat simple, mudah 

untuk diingat, bertahan dengan waktu yang lama dan juga sesuai dengan 

citra khas dari sebuah perusahaan atau badan usaha. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

56 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 
Chealza Nuanda'de Riandra, M. A. (2021). Perancangan Identitas Visual 

Cathering & Bakery Cherry. Jurnal Barik, 43-56. 

Hartanto, M., Banindro, B. S., & Yulianto, Y. H. (2020). Perancangan Visual 

Branding Kue Kering Golden Cookies di Surabaya. 

Laksono, A. A. (2020). Perancangan Logo dan Identitas Visual UD. Baroqoh 

Joyo. 

Leonardo Adi Dharma WIdya, S. M. (2016). Pengantar Desain Grafis.  

Lulus, P., & Rohoyo. (2018). Dampak Bisnis Kuliner Melalui Go Food bagi 

Pertumbuhan Ekonomi di Kota Semarang. Dinamika Sosial Budaya, 120 - 

133. 

Nathalia, L. A. (2020). Desain Komunikasi Visual Dasar-Dasar Panduan Untuk 

Pemula. 

Rustan, S. (2013). Mendesain Logo.  

Stefanus Rendivo Sondak, Y. P. (2021). Perancangan Ulang Logo Sebagai 

Identitas Visual Karuhei Cofee. 

Wyoprasojo, V. R. (2020). Perancangan Ulang Visual Identitiy Pada Rumah 

Makan Dapoer Shelga. 

Zulkarnain, A. (2018). PENGGUNAAN DESAIN GRAFIS PADA MAJALAH 

HIDAYATULLAH. 

 

 

 

 



 

57 
 

Lampiran 1. Lembar Bimbingan 

Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing I 
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Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing II 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara 

Transkrip waancara yang dilakukan kepada ibu Hana Vinie Wardhani, selaku 

Marketing Communication PT. Kapitol Era Mas 

1. Apa sih Nasimura itu sendiri? 

Nasimura merupakan salah satu brand dari PT.Kapitol Era Mas (Malam 

minggu group) yang sedang di develop sekarang oleh tim kami. Nasimura 

ini sendiri ingin menjadi makanan khas jepang dengan konsep nasi bungkus. 

Nasimura baru akan launching InsyaAllah bulan Agustus ini. Rencananya 

outlet pertama Nasimura akan buka di Bintaro, Tangerang Selatan. 

2. Apa aja yang dibutuhkan Nasimura? 

Ya, dikarenakan ini brand baru jadi Nasimura senidri membutuhkan logo 

dan juga desain untuk keperluan sosial media dan brand seperti, desain 

menu, desain x-banner, desain flyer, dan yang lainnya.  

3. Siapa sih competitor Nasimura? 

Gohan-ku, dengan konsep yang sama kami ingin bersaing dengan Gohan-

ku kedepannya. Sekarang Gohan-ku masih mempunyai satu cabang pusat 

dan saya dengar-dengar ditengah tahun ini dia akan membuka banyak 

cabang disekitaran Jabodetabek. Cabang pusat Gohan-ku ada di BSD.  

4. Apa aja sih produk dari Nasimura? 

Makanan yang terinspirasi dari makanan khas Jepang. Menu yang terdapat 

di Nasimura ada ayam dan sapi dengan varian rasa kari, keju dan yakiniku. 

Dan yang special dari brand Nasimura adalah “telur omega”, telur omega 

ini adalah telur khas jepang yang mempunyai karakter sangat lembut, 

creamy dan juga gurih. 

5. Berapa sih harga menu dari Nasimura? 

Harga yang ditawarkan Nasimura mulai dari Rp15.000,-  hingga Rp25.000,-

. Dengan harga yang terjangkau konsumen sudah dapat menikmati salah 

satu produk Nasimura dengan cita rasa yang unik dan baru. Kemasan yang 

digunakan Nasimura adalah kertas nasi dengan desain Nasimura yang 

dilapisi dengan daun pisang.   
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6. Style desain apa yang ingin digunakan oleh Nasimura? 

Pengennya dengan desain yang simple yang menggambarkan jepang, 

modern tapi mempunyai ikon jepang yang ikonik. Buat logo kami maunya 

ada tulisan jepangnya dan juga ada aksen jepang atau ikon. Warnanya juga 

kalau bisa sih merah, terus juga mirip sama gaya competitor. 

7. Keunggulan Nasimura apasih? 

Mungkin dengan konsep yang baru ini masyarakat cukup tertarik untuk bisa 

ngepoin Nasimura ini, karena masih jarang usaha dengan konsep kayak gini. 

Harga kita juga termasuk terjangkau untuk masyarakat bintaro 

8. Siapa sih target pasar Nasimura? 

Anak muda sampai orang yang sudah menikah dengan status ekonomi SES 

B-A yang suka jajan makanan kekinian.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

61 
 

Lampiran 3. Kuesioner Penelitian 

Kuesioner Penelitian 

A. Identitas Responden 

1. Nama Responden : 

2. Usia Responden : 

3. Jenis Kelamin : 

4. Domisili  

a. JABODETABEK 

b. Luar JABODETABEK 

5. Status Pekerjaan : 

a. Mahasiswa 

b. Pegawai Swasta 

c. Pegawai Negeri 

6. Rata-rata pengeluaran perbulan 

a. <1jt 

b. 1jt – 2,5jt 

c. 2,5jt – 4jt 

d. 4jt – 5jt 

e. >5jt 

B. Pertanyaan terkait kebiasaan konsumsi makanan 

1. Apakah anda merupakan pribadi yang sering makan? 

2. Tipe makanan yang sering anda makan? 

a. Makanan Utama 

b. Jajanan 

c. Dessert 

d. Minuman 

3. Brand makanan apa saja yang kamu tua? 

4. Seberapa sering anda mengunjungi warung makanan dalam seminggu 

a. 3x dalam seminggu 

b. 4x dalam seminggu 

c. 5x dalam seminggu 
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d. Lebih dari 5x dalam seminggu 

5. Seberapa penting sebuah logo dalam sebuah brand makanan 

a. Sangat penting 

b. Penting 

c. Tidak penting 

6. Apakah anda membeli makanan dengan melihat kemasan? 

a. Ya 

b. Mungkin 

c. Tidak 

C. Pertanyaan terkait Logo 

 

Seberapa suka Anda dengan logo ini? 

(Tidak Suka → Sangat Suka
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Hasil Kuesioner 
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Lampiran 4. Hasil Cek Plagiarism 
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Lampiran 5. Riwayat Hidup 

 

 

 

 

 


