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PERANCANGAN LOGO SEBAGAI IDENTITAS VISUAL USAHA
“ENGGAL MULYA CAKES” DI KABUPATEN BANDUNG

Rizky Fadilah Akbar

NIM. 1902670

ABSTRAK

Usaha Enggal Mulya Cakes adalah satu dari banyaknya usaha toko kue yang ada di
Kabupaten Bandung. Ditengah banyaknya gempuran persaingan bisnis yang
menuntut hampir semua pelaku usaha untuk selalu terus berinovasi dalam
mengembangkan bisnisnya, ternyata Enggal Mulya Cakes masih belum memiliki
identitas visual yang cukup kuat guna dapat bersaing dan berkembang di masa yang
akan datang. Kurangnya identitas visual ini membawa dampak negatif yaitu
kurangnya brand awareness konsumen dan masyarakat yang ada disekitarnya
terhadap kehadiran dari Usaha Enggal Mulya Cakes itu sendiri, sehingga seringkali
orang-orang mempertanyakan tentang kehadiran dari Enggal Mulya Cakes ini,
maka dari itu dengan dilakukannya penelitian perancangan identitas visual berupa
logo ini diharapkan dapat sedikit membantu membangun identitas visual dari Usaha
Enggal Mulya Cakes tersebut sehingga dapat bertahan dan lebih maju serta lebih
berkembang lagi di masa mendatang. Penelitian ini sendiri menggunakan metode
kualitatif dengan Design Thinking sebagai kerangka kerjanya. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, hingga kuesioner dan studi literatur
sehingga dapat membantu jalannya penelitian ini. Output yang dihasilkan dari
penelitian ini sendiri adalah berupa desain logo, brand book yang berisikan
pedoman logo, analisis STP, visualisasi logo dalam bentuk mockup dll. serta desain
banner, desain merchandise dan juga animasi logo atau motion graphics. Semua
hasil perancangan tersebut telah di aplikasikan dan di distribusikan melalui pemilik
dari Usaha Enggal Mulya Cakes itu sendiri.

Kata Kunci : Identitas Visual, Logo, Design Thinking, Brand Book



LOGO DESIGN AS THE VISUAL IDENTITY OF THE “ENGGAL MULYA
CAKES” BUSINESS IN KABUPATEN BANDUNG

Rizky Fadilah Akbar
NIM. 1902670

ABSTRACT

Enggal Mulya Cakes is one of the many cake shops in Kabupaten Bandung. Amids
the intense competition in the business landscape that demands almost all
entrepreneurs to continuously innovate and develop their businesses, Enggal Mulya
Cakes still lack a strong visual identity to compete and grow in the future. This lack
of visual identity negatively impacts brand awareness among consumers and the
surrounding community, leading to questions about the existence of Enggal Mulya
Cakes. Therefore, this study aims to design a visual identity in the form of a logo to
help build a stronger brand identity for Enggal Mulya Cakes, enabling it to survive,
advance, and develop further in the future. This research employs a qualitative
method using Design Thinking as the framework. Data collection is conducted
through observation, interviews, questionnaires, and literature studies to support
the research process. The output of this study includes a logo design, a brand book
containing logo guidelines, STP analysis, logo visualization in mockup form, and
additional designs such as banners, merchandise designs and logo animations or
motion graphics. All the designs have been implemented and distributed through
the owner of Enggal Mulya Cakes.

Keywords : Visual Identity, Logo, Design Thinking, Brand Book
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