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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN ULANG IDENTITAS MEREK UMKM MAKDJUAI 

SEBAGAI UPAYA MENINGKATKAN KESADARAN MEREK 

MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

 

(Natasya Salsabila, 2023, 68 Halaman) 

 

Usaha Mikro Kecil dan Menengah atau sering kita kenal dengan UMKM di 

Indonesia mengalami perkembangan yang sangat pesat, terlebih lagi pada sektor 

kuliner yang memiliki potensi pasar yang besar. Di dasari oleh makanan sebagai 

kebutuhan primer manusia, maka bidang industri kuliner ini akan terus berkembang 

dan menawarkan potensi keuntungan yang besar. Dampaknya, keberadaan UMKM 

di Indonesia menjadi semakin menjamur dan menciptakan lingkungan serta 

masyarakat yang kompetitif. Salah satunya seperti UMKM Mak Djuai yang juga 

bergerak pada usaha kuliner olahan bumbu jadi khas Palembang yang telah berdiri 

sejak 2018, di tengah gempuran UMKM yang terus menjamur maka salah satu 

teknik yang dapat digunakan ialah melakukan perancangan ulang identitas merek 

agar menjadi lebih menarik, mudah diingat khalayak banyak dan tentunya tidak 

ketinggalan zaman. 

 

Kata kunci : UMKM, Rebranding, Perancangan Ulang Identitas Merk 
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ABSTRACT 

 

REDESIGN OF THE MAK DJUAI MSME BRAND IDENTITY AS AN EFFORT 

TO INCREASE BRAND AWARENESS USING THE THINKING DESIGN 

METHOD  

(Natasya Salsabila, 2023, 68 Pages) 

 

Micro, Small and Medium Enterprises or what we often know as MSMEs in 

Indonesia are experiencing very rapid development, especially in the culinary 

sector which has large market potential. Based on food as the main human need, 

the culinary industry will continue to develop and offer large profit potential. As a 

result, the existence of MSMEs in Indonesia is increasingly mushrooming and 

creating a competitive environment and society. One of them is MSME Mak Djuai 

which is also engaged in the culinary business of processing spices to become 

typical of Palembang which has been established since 2018. In the midst of the 

onslaught of MSMEs which continue to mushroom, one technique that can be used 

is to redesign the brand identity to make it more attractive. and easy to remember. 

it has a large audience and is certainly not outdated. 

 

Keywords: MSMEs, Rebranding, Brand Identity Redesign 
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