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ABSTRAK 

 

di.MA’EM.in merupakan usaha kuliner yang menjual Rice box sebagai produk 

utamanya. di.MA’EM.in menawarkan rice box dengan isian lauk pauk yang 

melimpah dan harga yang affordable. di.MA’EM.in memiliki identitas visual 

berupa logo yang diterapkan kedalam media pendukung namun belum memiliki 

identitas visual yang mampu mencerminkan citra brand sebagai usaha kuliner rice 

box, penggunaan identitas tersebut membuat citra di.MA’EM.in tidak tersampaikan 

serta penggunaan elemen yang tidak simpel dan kerap menimbulkan ambiguitas 

pada logonya. Maka dari itu, dibutuhkan perancangan identitas visual yang 

memiliki konsep visual dengan penggambaran ciri khas di.MA’EM.in sebagai 

usaha kuliner rice box dengan citra rice box, modern, friendly, dan simple. 

Perancangan tersebut menggunakan metode design thinking yang meliputi 4 

tahapan yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype dan metode kualitatif deskriptif. 

Tahapan tersebut memudahkan proses pengumpulan data, menganalisis data, 

mengembangkan ide, membuat rancangan desain, pengaplikasian kedalam media 

pendukung, dan disusun kedalam buku graphic standard manual. Perancangan ini 

dapat membuat citra di.MA’EM.in tersampaikan dengan baik dan membuat 

identitas visual di.MA’EM.in menjadi lebih mudah dihafal dan dikenal masyarakat 

serta dapat diterapkan sesuai dengan acuan dan aturan identitas visual yang sesuai 

dengan kriteria logo dan citra brand di.MA’EM.in yang terlampir dalam buku 

graphic standard manual.  

 

Kata Kunci: Identitas Visual, di.MA’EM.in, Rice Box 
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ABSTRACT 

  

di.MA'EM.in is sells Rice boxes as its main product. di.MA'EM.in offers rice boxes 

with great side dishes and an affordable price. di.MA'EM.in has a visual identity in 

the form of a logo that is applied to supporting media but does not yet have a visual 

identity that does not reflect the brand image as a rice box culinary business. The 

use of that identity makes the image of di.MA'EM.in not conveyed and the use of 

elements which is not simple often creates ambiguity in the logo. Therefore, it is 

necessary to design a visual identity with a visual concept by depicting the 

characteristics of di.MA'EM.in is a rice box culinary business with the image and 

impression of a rice box, modern, friendly, and simple. This design is expected to 

be able to create a consistent image of di.MA'EM.in and make di.MA'EM.in is 

better known to the public for the application of visual identity. The design uses the 

design thinking method which includes 4 stages, namely Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and descriptive qualitative methods. These stages facilitate the process 

of collecting data, analyzing data, developing ideas, making designs, applying them 

to supporting media, and compiling them into a standard manual graphic book. This 

design can make the image of di.MA'EM.in conveyed well and make the visual 

identity of di.MA'EM.in easier to memorize and know by the public and can be 

applied according to references and rules of visual identity in accordance with the 

logo criteria and di.MA’EM.in brand image listed in graphic standard manual book. 

 

Keywords: Visual Identity, di.MA'EM.in, Rice Box 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Menurut (kemenparekraf.go.id), Industri kuliner di Indonesia menjadi salah 

satu sektor yang sangat berpengaruh dan berkontribusi besar dalam perkembangan 

serta pendapatan pariwisata dan ekonomi kreatif. Industri kuliner tersebut adalah 

UMKM atau Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah dengan melihat dari pendapatan, 

aset, dan tenaga kerja. Menurut Dr. Dindin Abdurohim BS (2020), UMKM adalah 

bisnis usaha produktif yang berdiri sendiri dilakukan perorangan maupun badan 

usaha di sektor ekonomi perdagangan, pengolahan, pertanian, perkebunan, 

peternakan, perikanan, dan jasa dengan perusahaan yang dikelola dalam kelompok 

kecil namun dengan jumlah omzet tertentu. Menurut Annisa Sofia (2022), UMKM 

berperan besar dalam sektor ekonomi kreatif serta menyumbang rata-rata sebesar 

41% dari total PDB ekonomi kreatif tiap tahunnya yang nilainya berjumlah 

Rp1.134,9 triliun pada tahun 2020. 

Menurut Dr. Dindin Abdurohim BS (2020), Alasan UMKM dianggap sangat 

berperan besar khususnya di negara berkembang adalah lebih baik menghasilkan 

dari tenaga kerja yang produktif, mencapai peningkatan investasi dan perubahan 

teknologi serta keunggulannya dalam hal fleksibilitas daripada usaha besar. 

Perkembangan tersebut didukung dengan gaya hidup masyarakat yang ikut turut 

berkembang sehingga kuliner bukan hanya untuk memenuhi kebutuhan biologis 

namun juga menjadi aktivitas dari gaya hidup. Terlansir dari dikemas.com (2020), 

salah satu gaya hidup tersebut dapat dilihat dari mobilitas masyarakat Indonesia 

yang kini gemar menggunakan dan mengkonsumsi sesuatu yang instan dan praktis. 

Sehingga hal tersebut menimbulkan perkembangan aktivitas kuliner di Indonesia 

yang semakin beragam jenis dan variannya berdasarkan cita rasa lokal maupun 

internasional. Selain itu, Menurut Ayodya (2020), perkembangan teknologi dan 

internet era revolusi industri 4.0 juga turut memudahkan dalam proses transaksi 

jual-beli di masyarakat sehingga semakin mendukung perkembangan aktivitas 

kuliner tersebut khususnya pada generasi millennial dan generasi Z. 
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Aktivitas kuliner tersebut tetap identik dan disesuaikan dengan konsumsi 

keseharian sebagian besar masyarakat Asia khususnya Indonesia yaitu 

mengkonsumsi beras yang diolah menjadi nasi dan olahan lauk pauk untuk 

memenuhi kebutuhan asupan nya sehari-hari (dkk, 2021). Salah satu 

perkembangannya adalah dari kuliner nasi bungkus yang kini banyak dijual dan 

dikemas dalam bentuk rice box. Terlansir dari dikemas.com (2020). Rice box dapat 

disebut dengan nasi kotak, karena bentuk kemasannya menyerupai kotak yang 

didalamnya berisi nasi dan disusun dengan berbagai lauk pauk seperti olahan ayam, 

ikan, daging-dagingan dan makanan pelengkap lainnya seperti saus, sambal, atau 

sayuran Rice box menjadi salah satu kuliner yang sangat diminati saat ini karena 

lebih praktis dan instan untuk dikonsumsi. Maka dari itu rice box dapat mudah 

dikonsumsi dimanapun karena juga dilengkapi dengan alat makan seperti sendok, 

garpu atau sumpit. Selain itu rice box dijual dengan harga yang terjangkau 

berdasarkan ukuran dari rice box ataupun isi dari produk itu sendiri. Saat ini rice 

box sudah semakin banyak ditemukan dan mudah dibeli secara offline maupun 

online, tetapi tiap merek dari rice box tersebut pasti memiliki cita rasa yang berbeda 

satu sama lain. Selain cita rasa, identitas visual dari suatu merek sangat berpengaruh 

dalam keberlangsungan penjualan karena mampu meningkatkan daya tarik 

konsumen itu sendiri. 

Identitas visual berkaitan dengan citra suatu perusahaan yang merupakan 

pengaplikasian dan menghubungkan berbagai elemen desain bagi perusahaan yang 

dapat berasal dari sejarah/latar belakang, visi-misi, maksud/tujuan, strategi atau 

program yang berkenaan dengan perusahaan. Menurut Fakhrul rijal (dalam Ye et 

al., n.d., 2016), identitas visual dapat dicerminkan melalui logo, tipografi, warna, 

bentuk/gambar dan media promosi lainnya. Hal tersebut mampu menampilkan citra 

perusahaan dan kepribadian perusahaan tersebut. Menurut Ayodya (2020), Identitas 

tersebut sangatlah berperan penting khususnya pada UMKM industri 4.0 saat ini. 

di.MA’EM.in menjadi salah satu UMKM yang menjual rice box dan berdiri 

sejak tahun 2020 dengan melakukan penjualan melalui online menggunakan sosial 

media dan aplikasi ojek online. di.MA’EM.in menyajikan rice box yang berisi nasi 

dengan berbagai varian lauk olahan ayam dengan saus yang diracik dengan bumbu 
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rahasia di.MA’EM.in. Di.MA’EM.in menjadi salah satu pilihan rice box yang 

digemari oleh masyarakat sekitar wilayah Jagakarsa dan Beji Depok. Kini 

di.MA’EM.in akan memperluas daerah penjualan dengan membuka toko offline di 

daerah Lenteng Agung, namun di.MA’EM.in belum memiliki identitas visual yang 

baik berupa logo dan media pendukung lainnya.  

di.MA’EM.in masih kurang mendapatkan awareness dari masyarakat yang 

lebih luas karena tidak jarang hanya masyarakat sekitar saja yang mengetahui 

di.MA’EM.in dan berdasarkan review dari mulut ke mulut. Meskipun di.MA’EM.in 

saat ini sudah memiliki logo, namun secara visual logo tersebut belum 

tergambarkan dengan baik karena penggunaan elemen warna yang lebih dari 3 

warna berupa warna merah, putih, hitam, dan kuning serta terdapat beragam elemen 

gambar berupa bibir, gambar, garpu, sendok, dan background sehingga logo 

tersebut tidak terlihat simple. Selain itu, menurut permintaan klien logo 

di.MA’EM.in masih belum mencerminkan usaha di.MA’EM.in yang menjual rice 

box sebagai produknya karena penggunaan elemen gambarnya yang terdapat pada 

logo masih menimbulkan ambiguitas sementara menurut Jacob Cass (dalam swasty, 

2016, hlm.43), Logo yang baik harus memiliki prinsip logo yang mampu 

menggambarkan perusahaan dan produk, penggunaan logo yang simple dan mudah 

diingat serta mudah dikenali dan dibaca.  

Maka dari itu, dibutuhkan perancangan ulang identitas visual di.MA’EM.in 

berupa logo baru yang mampu mencerminkan atau mewakili di.MA’EM.in sebagai 

usaha kuliner dibidang ricebox sesuai dengan permintaan klien dengan penggunaan 

elemen pada logo yang simple serta citra brand yang ingin di tampilkan yaitu 

modern, simple, dan friendly. Sehingga identitas visual di.MA’EM.in dapat 

tergambarkan dan tersampaikan dengan baik, mudah dikenali, dihafal, dan 

penerapannya sesuai dengan kriteria logo serta mampu menerapkan identitas visual 

yang baru sesuai dengan citra brand di.MA’EM.in tersebut. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang ulang visual brand identity di.MA’EM.in yang 

menggambarkan citra brand sebagai usaha kuliner rice box dan kesan yang modern, 

simple, dan friendly? 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Pada penyusunan tugas akhir Perancangan Visual Brand Identity 

di.MA’EM.in pembahasan dibatasi dengan ruang lingkup sebagai berikut: 

1. Proses perancangan identitas visual pada di.MA’EM.in 

2. Penggunaan teori desain yang digunakan dalam perancangan visual brand 

identity di.MA’EM.in 

3. Pengaplikasian hasil identitas visual pada media pendukung 

4. Pembuatan buku Brand Guidelines sebagai acuan penggunaan identitas 

visual di.MA’EM.in yang baru 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Pada perancangan ulang visual brand identity di.MA’EM.in terdapat tujuan 

dan manfaat sebagai berikut: 

1. Tujuan 

Tujuan yang hendak dicapai dalam Perancangan Ulang Visual Brand Identity  

di.MA’EM.in adalah sebagai berikut: 

a. Menghasilkan identitas visual baru yang sesuai dengan citra 

di.MA’EM.in sebagai usaha kuliner rice box yang modern, simple, dan 

friendly 

2. Manfaat  

Manfaat yang diperoleh dari Perancangan Ulang Visual Brand Identity 

di.MA’EM.in adalah sebagai berikut: 

a. Memaparkan proses perancangan pembuatan identitas visual 

di.MA’EM.in 

b. Menjelaskan dan mendeskripsikan pengaplikasian teori serta prinsip 

desain dalam suatu pembuatan perancangan identitas visual 
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c. Memperkenalkan identitas visual sebagai citra baru di.MA’EM.in 

d. Memaparkan aturan penggunaan identitas visual yang sesuai dengan 

citra di.MA’EM.in 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penyusunan tugas akhir perancangan identitas ini, metode 

sistematika penulisan yang digunakan adalah metode deskriptif. Menuliskan dan 

menjelaskan data-data yang didapatkan dengan menuangkan kata-kata atau gambar 

dalam pembahasannya. Adapun sistematika penyusunan laporan tugas akhir ini 

yang terdiri dari 4 BAB adalah sebagai berikut: 

BAB I     PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang berkaitan dengan fenomena, masalah, dan 

alasan diperlukannya pembuatan perancangan. Selain itu berisi ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat dan sistematika penulisan 

dalam penyusunan Tugas Akhir 

BAB II    LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bab ini merincikan dan menjelaskan tentang kajian teori desain 

grafis yang berkaitan dengan desain grafis khususnya identitas visual 

serta uraian mengenai teori yang digunakan dalam perancangan untuk 

digunakan sebagai referensi atau pedoman dalam melakukan proses 

perancangan  

BAB III   METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi analisis deskripsi terkait dengan metode penelitian 

yang digunakan untuk mendapatkan data dalam perancangan yaitu 

metode pengumpulan data, metode riset desain, metode pengumpulan 

data, data dan analisis, serta arahan kreatif. 

BAB IV   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi tentang pemaparan hasil dan pembahasan karya desain 

dalam perancangan identitas visual di.MA’EM.in yang mencakup konsep 

visual, proses desain, media pendukung, serta pertimbangan produksi. 
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BAB V    PENUTUP 

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran yang berkaitan dengan seluruh 

proses perancangan identitas visual di.MA’EM.in  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.2 Kesimpulan 

Kesimpulan dari keseluruhan proses perancangan identitas visual 

di.MA'EM.in yang diperoleh selama proses pengerjaan tugas akhir yaitu sebagai 

berikut:  

1. di.MA'EM.in sudah memiliki identitas visual berupa nama dan logo yang 

dijadikan sebagai identitas nya dalam menjalankan bisnisnya namun, 

identitas tersebut belum mampu mewakili di.MA'EM.in sebagai usaha 

kuliner dibidang rice box. Berdasarkan proses identifikasi masalah yang ada 

identitas tersebut masih memiliki interpretasi yang ambigu dan beberapa 

elemen pada logo yang digunakan adalah gambar yang diambil secara bebas 

pada halaman pencarian Google tanpa mengetahui detail lisensi 

penggunaannya. Sehingga hal tersebut perlu dilakukan perancangan ulang 

sebagai identitas baru di.MA'EM.in. Pada perancangan ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif deskriptif dengan pengumpulan data secara 

wawancara, studi literatur, kuesioner, dan observasi sebagai data pendukung 

mendapatkan informasi terkait di.MA'EM.in. Proses tersebut dilakukan untuk 

mendapatkan data berupa hal-hal yang perlu diketahui dan diperlukan dalam 

proses merancang logo. Setelah mendapatkan data kemudian dilakukan 

analisis SWOT dengan matriks bertujuan untuk mengetahui kelebihan, 

kekurangan, ancaman, dan peluang pada di.MA'EM.in. Berdasarkan hasil 

analisis SWOT tersebut didapatkan gambaran yang akan menjadi acuan dan 

tujuan pembuatan identitas baru di.MA'EM.in. Pada perancangan ini 

menggunakan metode design Thinking untuk melakukan proses dari hasil 

data hingga proses desain.   terdapat 5 tahapan design thinking yaitu 

Emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Pada proses Emphatize 

dilakukan proses pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, 

dan dokumentasi. Proses define dilakukan dengan merangkum dan 

menetapkan data yang sudah didapatkan dalam creative brief. Proses ideate 
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melakukan proses pengolahan data kedalam mind map, moodboard, 

thumbnail, dan sketsa halus berdasarkan key message, key visual, dan tone 

and manner di.MA'EM.in. Selanjutnya adalah proses prototype yang 

melakukan proses desain komprehensif dan menentukan desain terpilih untuk 

mendapatkan desain identitas visual di.MA'EM.in yang baru. Tahap terakhir 

adalah test yang dilakukan dengan cara membuat kuesioner melalui Google 

Form kepada publik untuk mendapatkan pandangan dan menjadi bahan 

evaluasi dalam hasil perancangan identitas yang sudah dibuat terhadap logo 

baru di.MA'EM.in. 

 

2. Pada perancangan identitas visual di.MA’EM.in menerapkan dan 

menggunakan teori desain grafis secara umum dan khusus yang berkaitan 

dengan perancangan yang digunakan sebagai landasan pendukung dari 

penyelesaian masalah yang dihadapi di.MA'EM.in. Pada teori umum berupa 

teori branding dan identitas visual, sedangkan teori khusus berupa teori logo, 

warna, tipografi, gestalt, dan Graphic Standard Manual yang digunakan 

sebagai panduan penggunaan logo.  

 

3. Pada perancangan identitas visual di.MA'EM.in bertujuan untuk 

menghasilkan identitas visual baru di.MA'EM.in dengan konsep dan gaya 

desain yang mewakili rice box, modern, simple, dan friendly. Konsep dan 

gaya desain tersebut dipilih sesuai dengan proses mindmap dan permintaan 

klien untuk merepresentasikan citra baru di.MA’EM.in yang modern, simple, 

dan friendly. Konsep tersebut juga dipilih sesuai dengan key message, key 

visual, dan tone and manner yang sudah ditetapkan menyesuaikan dengan 

target market di.MA'EM.in yaitu unisex yang menyukai hal praktis dan tidak 

memiliki banyak waktu untuk memasak atau membuat makanan pada 

aktivitasnya. Hal tersebut dilakukan agar di.MA'EM.in menjadi pilihan utama 

saat mereka ingin mengkonsumsi makanan rice box dengan kekuatan 

di.MA'EM.in yang memiliki porsi yang banyak dengan harga yang 

terjangkau. Logo dipilih berdasarkan kombinasi yang terdiri dari logogram 
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dan logotype. Logogram digambarkan suatu rice box dengan isian yang 

melimpah dan mewakili di.MA'EM.in sebagai penjual rice box dengan gaya 

desain yang simple agar mempermudah masyarakat mengetahui produk yang 

ditawarkan di.MA'EM.in yaitu rice box. Penggunaan bentuk rounded pada 

logogram dan font sans serif FREDOKA ONE pada logotype menciptakan 

kesan friendly dan modern. Warna utama yang terdapat pada logo 

di.MA'EM.in adalah warna merah dan kuning yaitu memberikan kesan 

menaikan gairah yang bertujuan mampu menaikan rasa nafsu makan saat 

melihat logo di.MA'EM.in serta merepresentasikan kebahagiaan 

di.MA'EM.in pada saat konsumen mengkonsumsi produk di.MA'EM.in 

 

4. Pembuatan media pendukung sebagai bentuk pengaplikasian logo sesuai 

dengan kebutuhan di.MA'EM.in yang terdiri diri Graphic Standard Manual 

sebagai panduan logo dan pengaplikasiannya kedalam media kreatif, 

kemasan rice box, booth, standing banner, dan poster digital keperluan media 

sosial Instagram. 
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5.3 Saran 

Saran yang dapat disampaikan berdasarkan proses perancangan ulang 

identitas visual di.MA'EM.in adalah sebagai berikut:  

1. Pada saat melakukan proses pengumpulan data dan pengolahan data yang 

dilakukan melalui kualitatif diharapkan menanyakan terkait data yang 

dibutuhkan secara detail dan menyesuaikan dengan target market serta citra 

brand yang ingin ditampilkan agar pesan dan hasil perancangan sesuai dengan 

data yang sudah didapatkan serta menyusun data tersebut kedalam creative 

brief yang nantinya menjadi acuan utama dalam proses desain. 

 

2. Proses mind mapping memiliki peran penting untuk mendapatkan key visual 

berdasarkan key message atau tone and manner yang sudah ditetapkan agar 

mempermudah proses desain yang akan dilakukan sehingga mampu 

mengeksplorasi beragam sketsa yang sudah ditetapkan menyesuaikan konsep 

awal yang sudah diterapkan. Selain itu, pada proses moodboard, thumbnail 

dan sketsa perlu memperlihatkan suatu brand atau produk dari segala sisi 

sehingga mampu memudahkan dalam mengeksplorasi desain yang akan 

dibuat menjadi sebuah identitas visual. 

 

3. Pada penerapan desain dalam beragam media turunan atau kreatif, perhatikan 

pengaplikasian idetitas visualnya sesuai dengan aturan yang sudah diatur 

dalam graphic standard manual dan harus tetap memperhatikan kesan serta 

pesan yang ingin dihasilkan, agar tetap dapat memperlihatkan citra dan satu 

kesatuan desain identitas visual di.MA'EM.in. 

 

4. Untuk peneliti selanjutnya yang melakukan penelitian tentang identitas visual 

diharapkan untuk lebih mengidentifikasi masalah terkait dengan klien lebih 

dalam, memperhatikan proses desain dalam merancang desain logo sesuai 

dengan teori-teori yang digunakan khususnya melakukan test lebih lanjut 

dengan jangkauan focus group kepada pihak-pihak yang mendukung 

penelitian. 
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Lampiran 1 Lembar Bimbingan 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 2 Wawancara 

Wawancara 1 

03 Maret 2022 

Narasumber: Dean Zulmi Airlan & Muhammad Kholis 

Owner di.ma’em.in 

Q: Bagaimana di.MA'EM.in terbentuk? 

A: di.MA’EM.in terbentuk 2 tahun lalu dengan membangun konsep rice box 

dengan harga terjangkau namun dengan rasa dan kualitas yang menjanjikan. Kata 

di.ma'em.in adalah semua produk yang dijual merupakan produk khusus makanan. 

Kemasan yang dipakai juga simpel dan modern yang membuat daya tarik tersendiri 

bagi konsumen. Semua menu yang dimiliki oleh di.MA’EM.in dihasilkan dari 

eksperimen sendiri sehingga memiliki cipta rasa yang orisinal. 

 

Q: Apa saja produk yang ditawarkan oleh di.MA'EM.in? 

A: Produk yang dijual merupakan jenis produk makanan. Produk yang kami 

jual adalah chicken rice box dan chicken skin rice box dengan varian special sauce 

dan original. 

 

Q: Siapa target konsumen di.MA'EM.in? 

A: Untuk target dengan jenis kelamin yaitu pria dan wanita. Untuk umur 18-

35 tahun, lokasi target konsumen yaitu kawasan Jakarta Selatan dan planning 

kedepan nya dapat di rasakan di wilayah Indonesia. Karakteristik konsumen dari 

di.ma'em.in adalah masyarakat pada umum nya yang suka hal praktis dan tidak 

punya waktu untuk memasak.  

 

Q: Siapa kompetitor di.MA'EM.in? 

A: kompetitor yang dirasa menyaingi di.MA’EM.in adalah overgood. 

 

Q: Apa kelebihan di.MA'EM.in dibandingkan dengan brand lainnya? 



 

 

 

 

A: Di.ma'em.in berbeda dari produk lain karena mengusung konsep 

makanan harga terjangkau dengan porsi yang tidak sedikit, cepat, praktis dan bahan 

packaging yang ramah lingkungan. 

 

Q: Dimana di.MA'EM.in melakukan proses penjualan? 

A: Instagram, gofood. 

 

Q: Bagaimana di.MA'EM.in melakukan pemasaran atau promosi produk? 

A: Instagram dan juga lingkungan sekitar tempat tinggal di area Cipedak 

Jagakarsa. 

 

Q: Mengapa di.MA'EM.in membutuhkan Idetitas visual? 

A: Karena beberapa konsumen dari di.MA’EM.in memberi masukan 

mengenai logo yang saat ini digunakan dan belum memiliki ciri khas rice box. Maka 

dari itu diperlukan penyegaran konsep logo agar dapat bersaing dengan brand rice 

box yang lainnya dipasaran serta agar menjadi memiliki identitas produk. 

 

Design Information 

Q: Apa kesan yang ingin disampaikan melalui desain logo dan identitas 

visual di.MA'EM.in? 

A: Logo di.ma'em.in memiliki warna merah dan kuning, dan memberikan 

gambar garpu dan sendok. Logonya ingin mencirikhaskan ricebox sehingga lebih 

mudah diindetifikasi Selain itu logo yang ingin dibentuk juga dapat mudah diingat 

oleh para konsumen. Ingin menmabilkan lebih modern dan simpel. 

 

Q: Apakah di.MA'EM.in memiliki elemen desain seperti warna, jenis 

illustrasi, tipografi yang sudah ditetapkan?  

A: di.MA’EM.in memiliki warna yang sudah disepakati yaitu kuning dan 

juga merah yang menjadi indentitas dari brand ini. 

Q: Apa saja media yang membutuhkan identitas visual dari di.MA'EM.in? 

A: Logo, Feeds Instagram,apron, booth dan desain kemasan 



 

 

 

 

Lampiran 3 Lembar Kuesioner Consumer Insight 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 4 Kuesioner Test 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 5 Curriculum Vitae 

 


