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ABSTRACT 
Spicy food is very popular in Indonesia from children to adults, one of which is chili sauce. 
Sambal as a well-known food is characteristic of Indonesia and is spread throughout almost 
all of the archipelago, one of which is the typical Balinese chili sauce. The purpose of this 
design is to design a visual identity for Balinese Sambal Jaan products in an effort to make 
Balinese Sambal Jaan known to consumers and the surrounding community. This type of 
research uses descriptive qualitative methods of observation, documentation and interviews 
to obtain data and information to create an idea for designing a brand identity for Balinese 
Sambal Jaan products. The results of the information obtained from this Balinese Sambal 
Jaan product do not have a strong visual identity, so there is a lack of brand awareness of 
this Balinese Sambal Jaan product. So, from the problems found, the author found the problem 
points and gave an idea to create a brand identity in order to strengthen brand awareness to 
create a Graphic Standard Manual book. With the creation of a Graphic Standard Manual 
guidebook, it is hoped that it will have a special appeal to the public to develop a local UMKM 
product through social media events or promotions. 
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ABSTRAK 
Makanan pedas sangat digemari di Indonesia dari kalangan anak-anak sampai orang dewasa, 
salah satunya adalah sambal. Sambal sebagai makanan yang dikenal merupakan ciri khas 
Indonesia dan tersebar hampir di seluruh nusantara, salah satunya adalah sambal khas bali. 
Tujuan dari perancangan ini merancang sebuah identitas visual produk Sambal Jaan khas Bali 
upaya dikenalnya Sambal Jaan khas Bali oleh konsumen dan masyarakat sekitar. Jenis 
penelitian menggunakan deskriptif kualitatif menggunakan metode observasi, dokumentasi 
dan wawanacara untuk mendapatkan  sebuah data dan informasi untuk menciptakan sebuah ide 
unuk perancangan brand identity produk Sambal Jaan khas Bali. Hasil dari informasi yang 
didapat produk Sambal Jaan khas Bali ini belum memiliki identitas visual yang kuat, sehingga 
kurangnya brand awereness terhadap produk Sambal Jaan khas Bali tersebut.  Maka dari 
masalah yang ditemukan penulis menemukan titik masalah dan memberikan sebuah ide untuk 



 

 

membuat sebuah brand identity guna untuk memperkuat brand awareness untuk menciptakan 
sebuah buku Graphic Standard Manual. Dengan terciptanya sebuah buku pedoman Graphic 
Standard Manual ini, diharapkan bisa memiliki daya tarik  tersendiri pada masyarakat untuk 
mengembangkan sebuah produk lokal UMKM ini. 
 
Kata Kunci:  Identitas Visual, khas Bali, Makanan pedas, Sambal. 
 
Pendahuluan 

Makanan pedas sangat digemari di Indonesia dari kalangan anak-anak sampai orang dewasa, 

salah satunya adalah sambal. Sambal sebagai makanan yang dikenal merupakan ciri khas 

Indonesia dan tersebar hampir di seluruh nusantara, salah satunya adalah sambal khas bali. 

Sambal yang diperkirakan telah ada di nusantara jauh pada masa jawa kuno. Sambal khas bali 

terbuat dari bahan-bahan segar seperti cabai rawit, bawang merah, bawang putih, serai, daun 

jeruk dan minyak kelapa yang menghasilkan sensasi pedas.  

Dari pengalaman sebagai penikmat sambal, penulis menemukan produk Sambal Jaan khas Bali 

yang sangat nikmat dan memanjakan lidah para penikmatnya. Produk Sambal Jaan khas Bali 

merupakan salah satu produk UMKM di Cipondoh kota Tangerang, meskipun memiliki cita 

rasa yang nikmat produk Sambal Jaan khas Bali masih belum memiliki identitas visual yang 

dibutuhkan untuk menunjukkan brand image kepada konsumen yang mereka inginkan. Produk 

Sambal Jaan khas Bali juga membutuhkan identitas visual untuk menunjukkan konsistensi 

brand image sehingga bisa dikenali oleh konsumen yang lebih luas. Menurut (Firmansyah, 

2019) Atribut fisik dari sebuah merek atau produk yang memudahkan pelanggan untuk 

mengenali dan membedakannya dengan merek atau barang lain antara lain logo, warna, 

kemasan, lokasi, identitas perusahaan pemiliknya, slogan, dan lain-lain.  

Menurut (Hapsari, R.D.V., Ratnawati, K., Anggraeni, 2020) bahwa identitas merek 

memerlukan pengembangan identitas yang unik untuk sebuah perusahaan dengan 

mempertajam representasi merek dari ide individu, kelompok, simbol, dan barang, dan 

kemudian memahami identitas mendasar dari barang tersebut dan menyesuaikannya dengan 

permintaan berbagai segmen pasar. Dari pemaparan para ahli penulis menyimpulkan brand 

identity ialah suatu kumpulan wujud sederhana atau kualitas fisik dari suatu brand. Oleh karena 

itu Sambal Jaan khas Bali perlu memiliki karakter atau image tersendiri. Dengan diciptakannya 

identitas visual harapannya yakni semakin dikenalnya Sambal Jaan khas Bali oleh konsumen 

dan masyarakat luas. Berangkat dari situlah penulis memiliki ide untuk merancang brand 

identity produk Sambal Jaan khas Bali dengan maksud menciptakan identitas visual yang 

konsisten dan berkelanjutan. 



 

 

Tinjauan Pustaka 

1. Pengertian Desain 

Menurut lIbnu lTeguh lWibowo lDesain lmerupakan lrancangan, lgagasan, lide-ide lyang 

lmengkomposisikan lberbagai lelemen ldan lunsur lpendukung lseperti lbentuk, lteknik, 

lpengerjaan, lkeindahan lyang ldinyatakan ldalam lbentuk lgambar ldan lwarna l(Wibowo, 

l2013). Menurut lAdi lKusrianto ldesainer ladalah lOrang lyang l lmenata ltampilan lhuruf ldan 

lkomposisi lruang luntuk lmenciptakan lsebuah lrancangan lyang lefektif ldan lkomunikatif 

l(Kusrianto, ln.d.). Jadi, ldesain ladalah lsuatu lkegiatan lyang lmerancang lkerangka lbentuk, 

lgambar latau lobjek llainnya lsebelum ldirealisasikan lmenjadi lnyata, lkenyamanan lyang 

llebih lbaik ldan lditerima loleh lpenggunanya. lDesain ljuga lmerupakan lsuatu lrencana lyang 

lterdiri ldari lbeberapa lunsur luntuk lmewujudkan lsuatu lhasil lyang lnyata. 

1) Prinsip-prinsip desain 

• Kesatuan 

Kesatuan memiliki arti sebagai salah satu prinsip desain yang sangat penting, apabila tidak 

adanya kesatuan dalam sebuah desain akan menimbulkan kesan yang kurang mendukung 

dalam sebuah desain. Prinsip dari kesatuan adalah bagian bentuk yang harus saling memiliki 

keterikatan satu sama lain. Keterikatan satu sama lain dapat diciptakan dari sebuah bentuk 

lainnya yang saling menghubungkan seluruh bentuk tersebut. Kesatuan membantu membuat 

elemen-elemen desain pada sebuah objek yang saling berdekatan, sehingga mereka akan 

terlihat Bersatu. 

• Keseimbangan 

Keseimbangan dalam desain bisa diartikan sebagai suatu kondisi yang sama, baik secara 

horizontal maupun vertikal. Unsur keseimbangan desain meliputi dari bentuk, tekstur, ukuran 

dan warna. Keseimbangan dalam sebuah desain dibuat agar seseorang yang melihat sebuah 

desain. 

• Irama 

Irama adalah sebuah pola pengulangan yang terus menerus secara teratur, yang dibuat dari 

unsur-unsur yang berbeda. Irama dapat memanjakan mata kita untuk mengikuti sebuah 

pergerakan suatu objek. Dalam sebuah desain, prinsip irama sesungguhnya adalah 

pengulangan dari berbagai bentuk yang menjadi ritme. 

• Kontras 

Kontras menjadi sebuah prinsip yang tidak kalah penting, kontras diciptakan dari suatu hal 

yang berbeda, perbedaan tersebut bisa dilihat dari warna, perbedaan ukuran, bentuk dan lain 

sebagainya. Kontras menjadi sebuah visualisasi yang menarik perhatian dalam melihat 

sebuah desain. 



 

 

• Harmoni 

Harmoni latau lkeserasian lmemiliki lfungsi lsebagai lsebuah lfaktor lyang lmengamankan 

lagar lsuatu ldesain ltidak lterkesan lterlalu lramai. lJika lkontras lmemberikan lkesan lkuat 

lsehingga lmenarik lperhatian lpanca lindra, lharmoni ljustru lmenampilkan lkesan lpasif. 

• Proporsi 

Sebuah ldesain ljuga lharus lmemenuhi lprinsip lproporsi lyakni lperbandingan lsuatu 

lukuran lyang ldigunakan luntuk lmembantu lmembandingkan lpanjang ldan llebar, lantara 

lgambar. lUntuk lmembuat ldesain lyang lproporsional, lkalian lbisa lmenggunakan lkotak 

luntuk lmembuat lkerangka ldengan lmargin, lkolom, ldan ljarak lsehingga lmembentuk 

lsuatu lkekeserasian. 

2) Unsur-unsur desain 

• Titik 

Titik lmerupakan lbagian lpaling lkecil ldalam lsuatu lobjek lgeometri, lkarena ltidak 

lmemiliki lukuran ltertentu. lTitik lberbentuk lbulat latau llingkaran lyang lmemiliki lciri 

ltidak lmemiliki lsudut ldan larah, ldan ltidak lmemiliki lpanjang ldan llebar. lDalam lsebuah 

ldesain ltitik lmerupakan lsebuah lunsur lyang lwujudnya ltidak lterlihat lwujudnya, lhanya 

lterdapat lpada ujung lsebuah  

 

lgaris. lDalam ldesain ltitik ljuga lberfungsi lsebagai lpusat ldari ltampilan lvisual, lsehingga 

ldapat ldiartikan lsebagai lpoin lmenempatkanlsebuah linformasi. 

• Garis 

Garis merupakan suatu gabungan dari titik. Garis dapat berupa sebuah goresan atau suatu 

batas dari sebuah benda, ruang, bidang, warna, tekstur dan lainnya. Ciri dari garis memiliki 

panjang dan lebar, mempunyai arah, kedua ujung garis merupakan sebuah titik, dan batas 

dari sebuah bidang, garis juga dapat dibedakan arahnyayaitu garis horizontal dan garis 

vertikal, dan garis diagonal. 

• Bidang 

Bidang lmerupakan lpenggabungan ldari lsebuah lpertemuan lujung lsebuah lgaris latau 

lpotongan lbeberapa lgaris. lBidang ldapat ltebentuk ldari lwarna latau lgelap-terang. lCiri 

ldari lbidang lberdimensi lpanjang, llebar ldan lluas, lmempunyai lkedudukan ldan larah, 

lserta ldibatasi ldengan lgaris. 

 

 



 

 

• Tekstur 

Tekstur lmerupakan ltampilan lpermukaan latau lcorak ldari lsuatu lbenda, lseperti lhalus 

ldan lkasar. lPemberian ltekstur ldigunakan luntuk lmeberikan lkesan ldan lkarakter ldalam 

ldesain. lTekstur ltidak lhanya lberisfat lnyata, lnamun ljuga lterdapat ltekstur lsemu. lTekstur 

lyang lmemiliki lperbedaan lantara ltampilan lpermukaan lsaat ldiraba ldesebut ltekstur 

lsemu. 

• Ruang 

Ruang ladalah ljarak lantara lsatu lbentuk ldengan lbentuk lyang llainnya. lRuang lpada 

lobjek ldua ldimensi lmenunjukan lukuran, lsedangkan lpada lobjek ltiga ldimensi lruang 

lterbentuk ldari lvolume lyang lmemberikan lkesan lkedalaman. 

• Warna 

Warna lmerupakan lkesan lyang ldapat lditimbulkan loleh lpantulan lcahaya lyang lditerima 

loleh lpanca lindera. lPewarnaan ldigunakan luntuk lmemiliki lidentitas, lmenyampaikan 

lpesan, ldan lmenjadi lpembeda lantara lsatu lobjek ldengan lobjek lyang llainnya. lWarna 

ldibedakan lmenjadi l2 lbagian lyaitu, lRGB l(Red, lGreen, lBlue)warna lyang lditimbulkan 

lsinar, ldan lCMYK l(Cyan, lMagenta, lYellow, lKey/Black) lwarna lyang lberasal ldari ltinta 

latau lcat. 

2. Pengertian Komunikasi 

Komunikasi lmenurut lD. lLawrence lKincaid l ladalah lsuatu lproses ldimana ldua lorang atau 

lebih lmelakukan lpertukaran linformasi ldengan lsatu lsama llainnya, lyang lpada  

lgilirannya lakan ltiba lpada lsaling lpengertian lmendalam l(Cangara, l2016). Komunikasi 

lmenurut lEverett lM. lRogers ladalah lproses ldimana lsuatu lide ldialihkan ldari lsumber 

lkepada lsuatu lpenerima latau llebih ldengan lmaksud luntuk lmengubah ltingkah llaku 

lmereka l(Arianto, l2021). Berdasarkan ldefinisi lkomunikasi lmenurut lpara lahli lmaka 

lpenulis lmenyimpulkan lbahwa lkomunikasi ladalah lproses lpenyampaian linformasi lyang 

ldilakukan loleh lkomunikator llalu ldisampaikan lkepada lkomunikan l(Penerima lpesan) 

lberisi lpesan lyang lberupa lpikiran latau lperasaan. lDalam lkonteks ldesain lini, lKomunikasi 

lyang ldisampaikan lberupa lvisual. 

3. Teori yang digunakan 

Untuk “perancangan brand identity produk sambal jaan khas bali di kawasan Cipondoh kota 

Tangerang”. Penulis menggunakan beberapa teori-teori dalam penciptaan karya. 

 



 

 

1)  Teori Design Thingking 

Menurut lKelley land lBrown ldesign lthinking ladalah lpendekatan lyang lberpusat 

lpada lmanusia lterhadap linovasi lyang ldiambil luntuk lmengintegrasikan lkebutuhan 

lorang l– lorang lsebagai lpengguna, lkemungkinan lteknologi, lserta lpersyaratan 

luntuk lkesuksesan lbisnis l(Lutfi l& lSukoco, l2019). lDesign lthinking 

lmenggabungkan lkemampuan lteknologi lyang lsesuai ldengan lmempertimbangan 

lkeinginan lpengguna lsehingga lmampu lmenjadi lproduk lbisnis ldan lsolusi lefektif 

luntuk lmenyelsaikan lsuatu lpermasalahan. l lSelain litu, lada lbeberapa laspek 

lpenting ldalam ldesign lthinking lyang lsejalan ldengan lperkembangan lzaman ldan 

lwaktu. lEsensi ldari lproses ldesain lsemakin lberevolusi, ldesain lbukan llagi lhanya 

lsekedar lmembuat lproduk latau laplikasi lyang lakan llaku ldi lpasaran ltetapi ldesain 

lberkaitan ldengan lmenciptakan lsuatu lide lyang lberorientasi lkepada lkebutuhan 

ldan lkeinginan lpengguna. l 

Jadi ldengan lmembingkai lulang lmasalah ldengan lcara lyang lberpusat lpada 

lmanusia, ldengan lmenciptakan lbanyak lide ldalam lproses lBrainstorming, ldan 

ldengan lmelakukan lpendekatan llangsung ldalam lpembuatan lPrototype ldan 

lpengujian lMemahami lDesign lThinking lini lakan lmemberdayakan lsiapa. lpun 

luntuk lmenerapkan lmetode lDesign lThinking luntuk lmemecahkan lmasalah 

lkompleks lyang lterjadi ldi lsekitar lkita. 

2) Teori Layout 

Menurut lMurdifin ldan lMahfud lTata lletak l(layout) lmerupakan lsalah lsatu lkeputusan 

lstrategis loperasional lyang lturut lmenentukan lefisiensi loperasi lperusahaan ldalam 

ljangka lpanjang l(Muhammad lAris lIchwanto l& lAnsyorie, l2021). lTata lletak lyang 

lbaik lakan lmemberikan lkontribusi lterhadap lpeningkatan lproduktivitas lperusahaan. 

lLayout ljuga ldisebut ljuga lmanajemen lbentuk ldan lbidang. lLayout lberguna luntuk 

lmengatus ldesain lagar lmenjadi lindah ldan lmemanjakan lmata. lCara lmembuat llayout 

ladalah ldengan lcara lmenyeimbangkan lkomposisi, lwidespace, lirama ldan lyang lpaling 

lpenting ladalah lgrid. 

3) Teori Warna 

Menurut lAli lNugraha lwarna ladalah lkesan lyang ldiperoleh lmata ldari lcahaya lyang 

ldipantulkan loleh lbenda-benda lyang ldikenai lcahaya ltersebut l(Pajralnida, l2016). 

lMenurut lKamus lBesar lBahasa lIndonesia l(2007), lwarna ladalah lkesan lyang ldiperoleh 



 

 

lmata ldari lcahaya lyang ldipantulkan loleh lbenda-benda lyg ldikenainya. lJadi, lDefinisi 

lwarna lsecara lobyektif latau lfisik ladalah lsuatu lsifat lcahaya lyang ldipancarkan. 

lSedangkan ldefinisi lsecara lsubyektif latau lpsikologis lmerupakan lbagian ldari lindra 

lpenglihatan. lWarna ljuga ldiasumsikan lsebagai lreaksi lotak lterhadap lrangsangan lvisual 

lkhusus. 

4) Teori Ilustrasi 

Menurut lKusrianto ldalam lParmadi, ldkk l(2015) lIlustrasi lsecara lharfiah lberarti 

lgambar lyang ldipergunakan luntuk lmenerangkan latau lmengisi lsesuatu l(Shabrina let 

lal., l2022). lIlustrasi lmerupakan lhasil lvisualisasi ldari lsuatu lgoresan ldengan lteknik 

lmenggambar, llukisan, lfotografi latau lteknik lseni lrupa llainnya. lJadi ltujuan ldari 

lsebuah lilustrasi ladalah lmenerangkan latau lmenghiasi lsuatu ltulisan latau lcerita latau 

linformasi lyang ltertulis llainnya. lDengan litu ldiharapkan ldengan lbantuan lvisual, lpesan 

ldari lsebuah lilustrasi ltersebut ldapat llebih lmudah ldicerna. 

5) Teori Tipografi 

Menurut lKlimchuk ldan lKrasovec, lsecara letimologi, listilah ltipografi lsendiri lberasal 

ldari lbahasa lYunani, lyaitu l“typo” lberarti limpresi l(impression), ldan l“graphein”  

lberarti lmenulis l(to lwrite) l(Klimchuk, lMarianne lRosner ldan lKrasovec, l2006). 

lPengaturan ltersebut ldalam lupaya lmenciptakan lkenyamanan ldan lmenciptakan lkesan 

lpada lpembaca. lPemilihan ljenis lhuruf ljuga lsalah lsatu laspek lpenting ldalam ltipografi. 

lDari lbentuk lstruktur, lhuruf lmemiliki l3 ljenis, lyaitu: 

• Huruf Serif 

Jenis huruf serif mimiliki garis tipis atau kait yang ada pada ujung kaki atau lengan 

pada huruf tersebut. 

• Huruf Sans Serif 

Jenis huruf serif mimiliki garis tipis atau kait yang ada pada ujung kaki atau lengan 

pada huruf tersebut. 

• Huruf Fantasy 

Huruf fantasy merupakan huruf yang penuh lekak-lekuk seperti tunas menjalar. Jenis 

huruf ini sering digunakan untuk hiasan. 

 



 

 

6) Teori Experimental 

Eksperimen lmerupakan listilah luntuk lproses l“percobaan lyang lmenggunakan lfaktor 

ldan lprosedur ltertentu” l(Widagdo, l2011). lyang ldimaksud loleh lWidagdo ladalah lsuatu 

lfaktor lyang ltelah ldiketahui lsifatnya luntuk ldapat ldigunakan lprosedurnya lsehingga 

lmenghasilkan lefek lyang lsama. lDidalam lriset lpenciptaan, ltermasuk lpenelitian ldesain, 

lpeneliti lseringkali lyang ljuga lberstatus ldesainer lmenemukan lsesuatu lide ldesain lyang 

linovatif lbukan lkarena lbermaksud lmenjawab lsebuah lmasalah lyang ltelah lada, lnamun 

ljustru lmelalui lproses leksperimentasi lyang lalamiah ldan lspontan. lSedangkan, ldalam 

lpenelitian lpraktik lyang lbersifat lilmiah, lterdapat lpula lmetode lpenelitian lyang 

lberbasis leksperimen latau lexperimental lbased lresearch. lPenelitian lini lmenggunakan 

lpraktik leksperimentasi lsebagai lbahan lutama lpada lpenelitian lyang ldilakukannya. 

lPada lpenelitian ljenis lini, larah lpenelitian lditentukan loleh ltemuan leksperimen. 

lPeneliti lmemiliki ltarget ldalam lpenelitian, lnamun ltarget lini ltidak lbersifat lbaku lagar 

lpenelitian ldapat lmembuka lpintu lkemungkinan lyang lterjadi lpada lproses lpraktik. 

lPengetahuan lbaru ldapat lditemukan latau ldihasilkan loleh ldesainer lmelalui 

lserangkaian leksperimen lkonsep, lmaterial, lteknik, lgaya lyang ldilakukan. lPengetahuan 

lbaru   

lyang ldihasilkan loleh lproses lpenciptaan ldesain linilah lyang ldapat ldisusun luntuk 

lkemudian ldilaporkan lsebagai lbentuk lpenelitian lilmiah lyang lterukur lsecara lfungsi, 

lkonteks ldan lartistik. lPraktik lpenciptaan ldesain lyang ldijalani loleh ldesainer lbersifat 

lunik ldan lberbeda lsatu ldengan llainnya. L 

Metodologi 

Jenis lpenelitian lmenggunakan ldeskriptif lkualitatif lBogdan ldan lTaylor lmengatakan 

lbahwa lpenelitian lkualitatif ladalah l“prosedur lpenelitian lyang lmenghasilkan ldata 

ldeskriptif lberupa lkata-kata ltertulis latau llisan ldari lorang-orang ldan lprilaku lyang ldapat 

ldiamati” l(Moleong, l2012). lPenelitian lkualitatif lbertumpu lpada llatar lbelakang lalamiah 

lsecara lholistik, lmemposisikan lmanusia lsebagai lalat lpenelitian, lmelakukan lanalisis ldata 



 

 

lsecara linduktif, llebih lmementingkan lproses ldaripada lhasil lpenelitian lyang ldilakukan 

ldisepakati loleh lpeneliti ldan lsubjek lpenelitian. lAdapun lmetodologi lyang ldigunakan 

ldalam lpenelitian lini lyaitu: 

1. Observasi 

Observasi lmenurut lSugiyono lteknik lpengumpulan ldata ldengan lobservasi ldigunakan 

lbila, lpenelitian lberkenaan ldengan lperilaku lmanusia, lproses lkerja, lgejala-gejala lalam 

ldan lbila lresponden lyang ldiamati ltidak lterlalu lbesar l(Vinet l& lZhedanov, l2011). 

lJadi, lobservasi lpartisipasi lmerupakan lsalah lsatu lmetode lpengumpulan ldata ldimana 

lpeniliti lterlibat ldalam lsebuah lkegiatan lmasyarakat lyang lsedang ldiamati latau lyang 

ldigunakan lsebagai lsebuah lsumber ldata luntuk lsuatu lpenelitian. lObservasi lpartisipasi 

lberhubungan ldengan lbagaimana lkita lbersosial ldengan lmasyarakat lsetempat lsebagai 

lcara lmempelajari lbudaya. 

2. Dokumentasi 

Menurut lKamus lBesar lBahasa lIndonesia, ldokumentasi ladalah lpengumpulan, 

lpemilihan, lpengolahan, ldan lpenyimpanan linformasi ldalam lbidang lpengetahuan. 

lSedangkan lMenurut lSugiyono, lDokumentasi ladalah lcara lyang ldigunakan luntuk 

lmemperoleh ldata ldan linformasi ldalam lbentuk lbuku, larsip, ldokumen, ltulisan langka 

ldan lgambar lyang lberupa llaporan lserta lketerangan lyang ldapat lmendukung 

lpenelitian l(Fairus. lF, l2020). 

Teknik lpengumpulan ldata lmerupakan llangkah lyang lpaling lstrategis ldalam 

lpenelitian, lkarena ltujuan lutama ldari lpenelitian ladalah lmendapatkan ldata. lTanpa 

lmengetahui lteknik lpengumpulan ldata, lmaka lpeneliti ltidak lakan lmendapatkan ldata 

lyang lmemenuhi lstandar ldata lyang lditetapkan l(Sugiyono, l2016). 

Jadi, lMelalui lmetode lini ldapat ldiketahui lberbagai lmacam lketerangan lseperti: 

lSejarah lperusahaan, lstruktur lperusahaan, lvisi lmisi lperusahaan, llogo lperusahaan, ldan 

lstruktur lorganisasi lperusahaan. 

3. Wawancara 

Dalam lteknik lwawancara lini, lpeneliti lmelakukan ltanya ljawab lkepada lpemilik 

lperusahaan lsecara ltatap lmuka. lMelalui lwawancara lini, lpeneliti lakan lmengetahui 

llebih ldalam lmengenai lpengemasan lbrand lyang lmemiliki lkarakteristik ltersendiri 

lyang ldilakukan luntuk lproduk lSambal lJaan lkhas lBali. lSusan lStainback lmenyatakan 

lbahwa ldengan lwawancara, lmaka lpeneliti lakan lmengetahui lhal-hal lyang llebih 

lmendalam ltentang lpartisipan ldalam lmenginterpretasikan lsituasi ldan lfenomena lyang 



 

 

lterjadi, ldimana lhal lini ltidak ldapat lditemukan lmelalui lobservasi (Lontoh let lal., 

l2020). 

Hasil dan Pembahasan 

1. Timeline 

Pada proses perancangan yang telah di lakukan, timeline pengerjaan ini dapat mempermudah 

proses pengerjaan penulis dan mendapatkan deadline target yang sudah ditentukan, dilanjutkan 

dengan membuat moodboard media pendukungnya supaya desain yang ingin dibuat nantinya 

diterapkan dibeberapa media yang digunakan, setelah proses mencari referensiselesai proses 

mengelola data, membuat mind mapping untuk mempermudah membuat suatu logo yang 

terakhir dilanjutkan ke proses pembuatan logo, media utama dan media pendukung. 

2.  Pra Produksi 

Dalam proses pra produksi ada beberapa rangkaian proses untuk mendapatkan sebuah 

informasi untuk perancangan brand identity produk Sambal Jaan khas Bali, yaitu: 

1) Riset Judul 

Disini penulis mulai riset tentang kelemahan dari produk Sambal Jaan khas Bali dan mencari 

letak permasalahan dari produk tersebut, dalam riset penulis, produk Sambal Jaan khas Bali 

ini belum memiliki sebuah identitas visual yang kuat, jadi penulis memilih untuk judul 

Gambar 1 Timeline 
(Sumber: Data Pribadi) 



 

 

penelitian berupa “Perancangan Brand Identity produk Sambal Jaan khas Bali kaawasan 

Cipondoh Kota Tangerang”.  

2) Pencarian data dan informasi 

Penulis memulai mencari data tentang siapa pemilik dari produk Sambal Jaan khas Bali, 

dan dimana lokasi produksinya. Penulis mendapatkan beberapa informasi dari teman-teman 

UMKM Cipondoh tentang produk Sambal Jaan khas Bali tersebut, karena kebetulan produk 

Sambal Jaan khas Bali ini aktif di beberapa event yang dilakukan oleh UMKM Cipondoh. 

3) Observasi 

Setelah mendapatkan informasi tentang pemilik produk Sambal Jaan khas Bali yaitu Ibu 

Made Susanti, disini penulis meminta izin untuk sebuah kunjungan untuk mendapatkan 

informasi detail tentang produk Sambal Jaan khas Bali tersebut dan meminta izin untuk 

produk tersebut  untuk dijadikan sebuah penelitian skripsi tugas akhir. 

4) Dokumentasi 

Studi dokumentasi data sebagai pelengkap dari penggunaan metode observasi atau 

wawancara akan lebih dapat dipercaya tinggi jika didukung oleh foto-foto atau karya tulis 

akademik yang sudah ada 

5) Wawancara 

Tujuan utama melakukan wawancara adalah untuk bisa mendapatkan sebuah data dan 

informasi tentang suatu konteks mengenai para pribadi, peristiwa, aktivitas, perasaan, 

motivasi, tanggapan atau persepsi tentang produk Sambal Jaan khas Bali. Wawancara 

dilakukan dengan pengelola produk Sambal Jaan khas Bali Ibu Made, Konsumen, dan 

masyarakat sekitar yang dapat memberikan data yang dapat digunakan dalam perancangan 

ini. 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Selamat siang, Ibu Made. 
Terima kasih telah 
menyediakan waktu untuk 
wawancara ini. 

Selamat siang juga mas. Sama-sama, 
dengan senang hati saya berbicara 
tentang produk Sambal Jaan khas Bali. 

2 Pertama-tama, bisakah Anda 
ceritakan sedikit tentang latar 
belakang Anda dan 
bagaimana Sambal Jaan Bali 
bermula? 

Tentu saja. Saya lahir dan besar di 
Klungkung, Bali. Saya selalu memiliki 
minat dalam memasak dan senang 
mencoba resep-resep baru. Sambal Jaan 
khasa Bali sendiri berawal dari resep 
tradisional keluarga kami yang telah 
berpindah turun-temurun. Sejak kecil, 
saya diajarkan oleh ibu dan nenek saya 



 

 

untuk memasak sambal ini dengan 
berbagai bumbu segar dan berkualitas. 

3 Apa yang membuat Sambal 
Jaan Bali begitu istimewa dan 
berbeda dari sambal-sambal 
lainnya? 

Sambal Jaan Bali memiliki beberapa 
poin unik yang membedakannya. 
Pertama, kami hanya menggunakan 
bahan-bahan alami dan segar. Tidak ada 
pengawet atau bahan kimia berbahaya. 
Selain itu, kami memanfaatkan resep 
turun-temurun kami yang telah kami 
kembangkan selama bertahun-tahun, 
sehingga memberikan cita rasa autentik 
Bali yang khas. 

 

4 Bagaimana proses produksi 
Sambal Jaan Bali dilakukan? 

Prosesnya dimulai dengan memilih 
bahan-bahan terbaik. Cabai, bawang, 
bumbu, semuanya dipilih dengan teliti. 
Kemudian, kami mulai memotong dan 
mencampur bahan-bahan tersebut secara 
tradisional, yang memungkinkan semua 
rasa dan aroma bumbu terserap secara 
maksimal. Setelah itu, sambal kami 
diolah dengan tangan secara hati-hati. 
Semua produk diuji kualitasnya sebelum 
dikemas dan siap dijual. 

5 Bagaimana Sambal Jaan Bali 
diterima oleh masyarakat? 

Alhamdulillah, respon dari masyarakat 
sangat baik. Mereka menghargai rasa 
autentiknya dan kualitas bahan-bahan 
alaminya. Kami juga menerima banyak 
ulasan positif dan banyak pelanggan 
yang kembali untuk mencari lebih 
banyak. Ini benar-benar memotivasi 
kami untuk terus meningkatkan dan 
mempertahankan standar kualitas kami. 

6 Apa visi dan misi Anda untuk 
Sambal Jaan Bali ke 
depannya? 

Visi kami adalah untuk menjadikan 
Sambal Jaan khas Bali dikenal di seluruh 
Indonesia dan bahkan internasional. 
Kami ingin tetap setia pada resep 
tradisional kami sambil terus berinovasi 
untuk menghadirkan variasi rasa yang 
menarik bagi pelanggan kami. Misi kami 
adalah untuk mengangkat citra kuliner 
Bali dan memberikan dampak positif 
bagi komunitas lokal dengan 



 

 

mendukung penggunaan bahan-bahan 
lokal berkualitas. 

 

7 Terakhir, apa pesan atau 
inspirasi yang ingin Anda 
sampaikan kepada para 
pembaca yang bermimpi 
memulai usaha kuliner seperti 
Anda? 

Saya ingin mengatakan kepada mereka 
untuk selalu mengikuti minat dan hasrat 
mereka. Jadilah teliti dalam memilih 
bahan-bahan berkualitas dan berinovasi 
dengan cara yang kreatif. Jangan ragu 
untuk memulai, karena setiap perjalanan 
dimulai dari langkah pertama. Dan yang 
terpenting, jangan lupakan akar dan 
nilai-nilai asli dari resep tradisional 
Anda. Mereka adalah harta karun yang 
tak ternilai 

8 Terima kasih banyak atas 
wawancara yang berharga ini  
bu dan semoga Sambal Jaan 
khas Bali terus sukses ke 
depannya. 

Terima kasih kembali atas kesempatan 
ini mas. Semoga lancar penelitian untuk 
tugas akhirnya dan Sambal Jaan khas 
Bali dapat terus dikenal dan dinikmati 
oleh banyak orang di seluruh dunia. 

Tabel 1 Hasil Wawancara 

(Sumber: Data Pribadi) 

3. Produksi 

1) Pengolahan data dan informasi 

Setelah mendapatkan sebuah data dan informasi yang diperlukan, penulis mengolah data 

yang didapatkan menjadi sebuah kerangka untuk mempermudah penulis untuk memulai 

proses perancangan brand identity produk Sambal Jaan khas Bali ini. 

2) Moodboard 



 

 

Dalam moodboard ini penulis bertujuan membuat sebuah kerangka referensi untuk pembuatan 

perancangan identitas visual berupa logo untuk produk Sambal Jaan khas Bali. Kumpulan data 

referensi perancangan brand identity menjadi  opsi yang dapat membantu dimana hasil dari 

data yang sudah dimiliki menjadi sebuah ide untuk dapat memperluas dalam proses 

perancangan brand identity produk Sambal Jaan khas Bali ini. 

 

3) Mind Mapping 

Penulis mengumpulkan suatu data perancangan menjadi sebuah kerangka mind mapping, 

suatu kumpulan kata menjadi tolak ukur dan memperluas dalam proses braindstorming 

untuk perancangan brand identity Sambal Jaan khas Bali. Kata kunci yang didapat akan 

dikembangkan lagi untuk mendapatkan hasil untuk memulai proses perancangan identitas 

visual produk Sambal Jaan khas Bali. 

4) Sketsa Logo 

Proses pembuatan logo ini dilakukan di software Adobe Illustrator 2020, dan beberapa 

alternatif sketsa logo yang didapatkan dari gabungan ide dari referensi dan mind mapping  

yang sudah dibuat. Sketsa logo ini diciptakan dari hasil brainstorming gabungan dari 

referensi dan mind mapping. 

5) Logo terpilih 

Tahapan setelah sketsa logo ialah menentukan logo yang terpilih untuk lanjut ke proses 

perancangan media utama dan media pendukung brand identity produk Sambal Jaan khas 

Bali. Terpilihnya logo ini karena pesan yang disampaikan secara visual lebih mudah 

diterima, karena produk ini khas dari pulau dewata Bali maka penulis membuat suatu logo 

yang identik dari pulau Bali tersebut yaitu Pura, dan lagi ditambahkan beberapa sentuhan 

elemen desain seperti api yang mengartikan bahwa produk yang dijual berupa makanan 

Gambar 2 Moodboard 
(Sumber: Data Pribadi) 



 

 

pedas. Penulis membuat ikon tridatu yang identik dengan Pulau Bali juga. Lalu warna yang 

digunakan adalah warna panas yaitu merah yang mengartikan hot dan melambangkan 

kebahagiaan, kemakmuran dan keberuntungan dan warna kuning merupakan sesuatu yang 

memberikan tambahan energi dan kecerahan 

6) Proses pembuatan media utama dan media pendukung 

Tahapan setelah logo terpilih ialah membuat desain media utama dan media pendukung 

yaitu berupa buku Graphic Standard Manual dan beberapa pengalipkasian logo ke media 

pendukung  berupa poster perancanganan A2, X-Banner, Poster Utama, Mug, Sticker Pack, 

Totebag, T-Shirt, Lanyard, Pin, Kartu Nama, dan Voucher discount guna untuk tata cara 

penerapan logo atau desain yang sudah dibuat, bertujuan agar identitas visual dari 

perancangan brand identity produk Sambal Jaan khas Bali ini dapat terlihat jelas dalam 

penggunaannya. 

 

4. Pasca Produksi 

Tahap ini adalah tahap yang paling penting karena desain ini adalah hasil untuk buku yang 

akan dibuat, penyusunan halaman dan resolusi sangat penting karena berpengaruh agar hasil 

dari percetakan sinkron dengan desain yang penulis rancang. 

 

5. Hasil Karya 

 

Gambar 3 Final Logo 
(Sumber: Data Pribadi) 



 

 

Logo ini menyampaikan sebuah informasi secara visual melalui logo yang melambangkan ikon 

khas pulau dewata Bali yaitu Pura. Harapannya ketika audiens melihat logo produk Sambal 

Jaan khas Bali sudah tertanam brand awareness produk Sambal Jaan khas Bali. 

1) Media Utama 

Konsep media utama yang digunakan pada perancangan produk Sambal Jaan khas Bali ini 

berupa sebuah buku pedoman brand identity. Karena produk Sambal Jaan khas Bali ini 

memiliki sebuah kelemahan dari identitas visual, dari permasalahan tersebut penulis 

berinisiatif merancang brand identity guna untuk memperkuat identitas visual dari produk 

Sambal Jaan khas Bali tersebut. Media utamanya yaitu berupa buku Graphic Standard Manual, 

sebuah buku pedoman untuk pengaplikasian logo, supergrafis dan elemen desain dari brand 

identity Sambal Jaan khas Bali 

Kesimpulan 

Brand identity akan sangat mempengaruhi minat dari Masyarakat yang ada di Indonesia, untuk 

mengikuti program UMKM yang diadakan oleh pemerintah brand identity haruslah kuat, 

konsisten dan juga menarik agar dapat mempengaruhi daya tarik masyarakat yang ada, 

pengenalan brand identity juga termasuk promosi yang dibutuhkan agar nantinya produk ini 

dapat dengan mudah untuk dikenali didalam lingkungan UMKM Cipondoh maupun di 

Indonesia bahkan Internasional. Brand identity yang kuat yaitu dapat menyampaikan suatu 

pesan atau informasi secara visual. Dengan memiliki identitas seperti logo, kartu nama, dan 

Gambar 4 Graphic Standard Manual 
(Sumber: Data Pribadi) 



 

 

atribut khusus yang menggambarkan identitas dari produk Sambal Jaan khas Bali, agar anggota 

merasa termotivasi untuk dapat bekerja sama dalam mencapai tujuan dari produk Sambal Jaan 

khas Bali ini. Dengan memperkuat brand identity produk Sambal Jaan khas Bali, nantinya akan 

berpengaruh pada sebuah perbedaan produk sambal dari kompetitornya, dengan adanya sebuah 

buku pedoman Graphic Standard Manual ini, menjadi pembeda karena memiliki standarisasi 

tersendiri dalam pengaplikasian identitas visual pada produk Sambal Jaan khas Bali tersebut. 
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