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ABSTRAK 

Re-branding adalah elemen penting dalam pemasaran bagi Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) di era digital. Re-branding mencakup elemen-elemen seperti logo, warna, tipografi, 

dan desain grafis yang membedakan suatu bisnis dari yang lain. Dalam konteks UMKM, 

identitas visual yang kuat dapat membantu membangun merek yang mudah dikenali dan 

dipahami oleh konsumen. Penelitian ini adalah merancang Re-branding UMKM Trio Jaya yang 

menjual Kue Bidaran dan Ciput. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif 

dengan pendekatan TOWS Matriks untuk menciptakan konsep perancangan Re-branding.  

Penelitian ini juga menggunakan metode kuantitatif berupa wawancara,, observasi, dan 

kuisioner. Kemudian data diolah sehingga mendapatkan konsep desain dengan keyword 

“Camilan Bestieku”. Kemudian keyword tersebut di implementasikan di berbagai macam media 

dengan tujuan untuk mengembangkan penjualan agar dapat dikenal oleh masyarakat. Serta 

membuat setiap desain lebih menarik secara visual dan membuat UMKM Trio Jaya memiliki 

identitas yang lebih kuat lagi. 

Kata Kunci: Re-branding;UMKM;Trio Jaya;Kue Bidaran & Ciput 

ABSTRACT  

Re-branding is an important element of marketing for Micro, Small, and Medium Enterprises 

(MSMEs) in the digital age. Re-branding includes elements such as logos, colors, typography, 

and graphic design that distinguish a business from others. In the context of MSMEs, a strong 

visual identity can help build a brand that is easily recognized and understood by consumers. 

This research is to design the Re-branding of Trio Jaya MSMEs that sell Bidaran and Ciput 

Cakes. This research uses a descriptive qualitative method with a TOWS Matrix approach to 

create a Re-branding design concept.  

This research also uses quantitative methods in the form of interviews, observations, and 

questionnaires. Then the data is processed to get a design concept with the keyword "Bestieku 

Snack". Then the keyword is implemented in various kinds of media with the aim of developing 

sales so that it can be recognized by the public. As well as making each design more visually 

appealing and making Trio Jaya MSMEs have a stronger identity. 

Keywords: Re-branding; MSMEs; Trio Jaya; Bidaran & Ciput Cake 
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