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Hormat saya, 

Galang Jati Zhahara 
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Abstrak 

 
Perkembangan peluang bisnis Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) semakin 

banyak dan pesat perkembangannya. Kondisi ini mengakibatkan semakin ketatnya 

persaingan di berbagai sektor bisnis. Terbukti dari banyak nya jumlah UMKM Pada 

tahun 2022 ada ada 22.430 Industi Kecil Mikro di Kabupaten Sukabumi. Punya Rasa 

merupakan salah satu Industri rumahan produksi pangsit goreng yang berkembang di 

Kabupaten Sukabumi. Industri rumahan ini berdiri sejak tahun 1990. Punya Rasa 

berlokasi di Cibolang girang rt.28 rw.06 desa.Cibatu kec.Cisaat Kab.Sukabumi. Di 

suatu titik sebuah perusahaan pasti akan mengalami perubahan, dan Punya Rasa telah 

banyak mengalami perubahan sejak awal berdiri hingga sekarang. Perubahan yang 

dialami Punya Rasa meliputi bertambahnya menu rasa yang diproduksi, penambahan 

jangkauan konsumen dan bertambahnya jumlah kios sebagai tempat berjualan pangsit 

goreng nya. Dengan segala keunggulan dan perubahan yang dialami. Logo Punya Rasa 

pada saat ini dianggap kurang estetis dan tidak memiliki ciri khas yang dapat 

membedakannya dengan produk sejenis lainnya. Proses perancangan ulang identitas 

perusahaan ini melalui Metode Kualitatif dan tahap berkarya dengan urutan penentuan 

tujuan, observasi, analisis khalayak sasaran, pengembangan konsep, studi pustaka, 

proses pemotretan, sket alternatif desain, komputerisasi, konsultasi dosen pembimbing 

dan persetujuan klien, percetakan serta penyajian karya desain. Pemilihan media 

pendukung UMKM disesuaikan dengan kebutuhan dan anggaran biaya yang harus 

dikeluarkan perusahaan. Media yang dipilih dalam perancangan ini meliputi stationary 

set (kartu nama, nota, stempel dan pulpen),Label Kemasan , menu makanan, Seragam 

Karyawan dan Buku Panduan Penggunaan logo. Diharapkan hal ini akan memberikan 

dampak positif Sebagai upaya meningkatkan brand awareness dengan logo barunya 

UMKM Punya Rasa semakin dikenal masyarakat, dan kepercayaan masyarakat kepada 

perusahaan semakin meningkat. 

Kata Kunci : Perancangan Ulang, Logo, Brand awareness, Pangsit 
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Abstract 

The development of opportunities for Micro, Small, and Medium Enterprises (MSMEs) 

business is increasingly vast and rapid. This condition has resulted in intensifying 

competition across various business sectors. This is evidenced by the significant 

number of MSMEs. In 2022, there were 22,430 Micro and Small Industries in Sukabumi 

Regency. "Punya Rasa" is one of the home-based industries producing fried dumplings 

that has been growing in Sukabumi Regency. This home-based industry was established 

in 1990 and is located in Cibolang Girang, Rt. 28 Rw. 06, Cibatu Village, Cisaat Sub- 

District, Sukabumi Regency. At some point, every company undergoes changes, and 

"Punya Rasa" has undergone many changes since its inception until now. The changes 

experienced by "Punya Rasa" include an expansion of the variety of flavors produced, 

an increase in consumer reach, and an increase in the number of kiosks as outlets for 

their fried dumplings. Despite all the strengths and changes it has gone through, the 

current "Punya Rasa" logo is considered aesthetically lacking and lacks a 

distinguishing feature that sets it apart from similar products. The process of 

redesigning the company's identity involves a Qualitative Method and creative phases, 

starting with goal setting, observation, target audience analysis, concept development, 

literature review, photography, alternative design sketches, computerization, 

consultation with supervising faculty, client approval, printing, and presentation of the 

design work. The selection of supporting media for MSMEs is aligned with the 

company's needs and budget. The chosen media in this design include a stationary set 

(business card, invoice, stamp, and pen), packaging labels, food menus, employee 

uniforms, and a Logo Usage Guidebook. It is expected that this initiative will have a 

positive impact on enhancing brand awareness with the new logo for "Punya Rasa" 

MSMEs, making it more recognized by the public, and increasing the public's trust in 

the company. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Perkembangan peluang bisnis Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) 

semakin banyak dan pesat perkembangannya. Kondisi ini mengakibatkan semakin 

ketatnya persaingan di berbagai sektor bisnis. Terbukti dari banyak nya jumlah 

UMKM Pada tahun 2021 ada ada 363.176 UMKM di Kabupaten Sukabumi yang 

terdiri dari industri bahan bangunan, industri pakaian jadi, industri logam, industri 

makanan. industri gula, industri mebel, industri pupuk, industri pengolahan ikan, 

industri perbengkelan, industri kerajinan bambu dan kayu, industri alas kaki dan 

industri pertanian. 

Salah satu jenis usaha makanan yang berkembang di Kabupaten Sukabumi 

adalah bisnis Makanan ringan Pangsit Goreng. Pangsit goreng biasanya 

dihidangkan sebagai makanan pendamping untuk hidangan seperti bakso, mie 

ayam, soto, dan makanan ringan lainnya seperti siomay goreng. Banyaknya 

perusahaan yang menghasilkan pangsit goreng membuat persaingan di industri 

makanan semakin sengit, termasuk di dalamnya produk pangsit goreng bernama 

Punya Rasa. 

Punya Rasa merupakan usaha rumahan yang memproduksi berbagai jenis 

gorengan, dan telah beroperasi selama tiga dekade sebagai usaha keluarga. Produk 

utama Punya Rasa adalah pangsit goreng dengan beragam varian rasa seperti asin, 

manis, pedas, dan banyak lagi. Sasaran utama perusahaan adalah kalangan 

menengah, terutama dewasa muda. Produk Pangsit Goreng Punya Rasa 

menggunakan bahan berkualitas dan dijamin tidak kalah enaknya dibandingkan 

dengan pangsit goreng lainnya, serta terjamin kebersihannya. Perusahaan Punya 

Rasa menawarkan kemudahan pemesanan secara langsung, melalui telepon, atau 

melalui chatting di WhatsApp. Pelanggan dapat mengambil pesanan langsung dari 

lokasi usaha yang berada di rumah pemilik. Selain itu, Punya Rasa juga menerapkan 

sistem dimana produk pangsit goreng Punya Rasa dipasarkan ke toko-toko untuk 

meningkatkan profit. Perusahaan Punya Rasa berencana untuk mengubah logo 

untuk meningkatkan Awarness. 
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Permasalahan UMKM ini adalah Pemilik UMKM Rusyandi ingin 

mengubah logo yang sudah ada, karena logo yang sekarang dia buat tidak 

dipersiapkan dengan baik, hanya kebetulan buat tanda waktu bikin kemasan 

produknya. Karena menurut buku 1 Logo 2021 karya Rustan Logo secara umum 

adalah pembeda visual berupa tulisan, gambar, atau kombinasi keduanya, yang 

didesain khusus untuk mewakili sebuah brand. Selain itu UMKM Punya Rasa 

berencana memperbesar pasar penjualan dibutuhkan logo yang konsisten untuk 

meningkatkan Brand Awareness 

Selain itu, logo digunakan secara langsung digunakan disetiap media 

promosi perusahaan berupa media cetak atau digital. Solusi promosi dengan melalui 

perancangan ulang logo punya rasa sebagai upaya meningkatkan brand awareness. 

logo Punya Rasa ini. Logo Punya Rasa pada saat ini dianggap kurang estetis dan 

tidak memiliki ciri khas yang dapat membedakannya dengan produk sejenis 

lainnya.Selain permasalahan tersebut, Punya Rasa juga membutuhkan 

repositioning agar dapat memposisikan ulang produk dalam benak konsumen. 

Repositioning adalah merubah persepsi konsumen tentang hubungan brand menjadi 

persaingan brand (McDaniel, 2001, p.205). Diketahui bahwa produk Punya Rasa 

memiliki citra pangsit goreng yang ditargetkan untuk kalangan menengah ke 

bawah, yang menyebabkan banyak konsumen meremehkan dan meragukan kualitas 

produk tersebut. Oleh karena itu, diperlukan repositioning untuk mengubah 

persepsi konsumen terhadap produk Punya Rasa. Salah satu masalah dalam usaha 

ini adalah kurangnya identitas merek yang dapat menjadi tanda, ciri khas, dan 

pembeda untuk membangun merek yang kuat. Oleh karena itu, perancangan ulang 

logo yang jelas diperlukan agar keberadaan Punya Rasa dikenal oleh masyarakat 

sekitar, terutama di Sukabumi. Perancangan ulang logo ini bertujuan untuk 

memperkenalkan usaha Punya Rasa melalui logo. Dengan merancang ulang logo 

sebagai upaya meningkatkan kesadaran merek, selain memberikan identitas, logo 

tersebut juga dapat membedakan, meningkatkan daya tarik, dan mendukung 

promosi, sehingga secara tidak langsung dapat meningkatkan brand awareness. 

Perancangan ulang logo akan menggunakan Metode penelitian kualitatif 

dengan cara Wawancara, dokuemntasi, Analisis SWOT, 5W1H dan STP dalam 

perancangan ulang Logo. Tujuan perancangan ini adalah untuk memudahkan bisnis 
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dikenali dan diingat oleh konsumen sehingga mereknya meninggalkan kesan yang 

kuat di benak konsumen. Dalam desain ini, digunakan pendekatan desain kualitatif. 

Penelitian kualitatif melibatkan pengumpulan data kualitatif dari teks atau ucapan 

orang dan pengamatan perilaku. Media yang digunakan untuk perancangan ulang 

logo ini yang paling utama adalah label yand ada didesain kemasan Punya Rasa 

yang merupakan produk utama dari Pangsit Punya Rasa. Selain logo yang mudah 

diingat, media pendukung juga berperan penting dalam memasarkan produk, seperti 

x-banner, Stationay, label Kemasan, Seragam Pegawai. 

 
1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana merancang ulang logo Punya Rasa untuk meningkatkan brand 

awareness ? 

 
1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam tugas akhir ini adalah : 

1. Proses perancangan Logo UMKM Punyarasa 

2 Membuat panduan penggunaan Logo (graphic standard manual) 

3. Proses penerapan pada media pendukung seperti Stand Banner, Label 

Kemasan, Tripod Banner, Stationary (kartu Nama, Amplop, Kop Surat), 

Seragam Karyawan dan Feeds pada Instagram. 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang ulang logo Punya Rasa dan 

media promosi Punya Rasa sebagai upaya meningkatkan brand awareness. 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diperoleh dari perancangan ulang logo Punya Rasa 

dan media promosi Punya Rasa sebagai upaya meningkatkan brand awareness, 

sebagai berikut : 
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1.5.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat yang dapat diperoleh dari proyek perancangan ulang logo Punya 

Rasa dan media promosi Punya Rasa sebagai brand awareness adalah sebagai 

referensi keilmuan khususnya dalam bidang Desain Komunikasi Visual. 

 

 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Melalui kegiatan merancang ulang logo Punya Rasa dan media promosi 

manfaat yang dapat diperoleh bagi Punya Rasa khususnya adalah meningkatkan 

brand awareness Punya Rasa dapat menjalankan operasi pemasaran secara optimal 

dan efektif. 
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1.6 Kerangka Penelitian 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

Bagan 1. 1 Kerangka Penelitian 

(Sumber : Dokumentasi Pribadi) 
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BAB V 

Kesimpulan dan Saran 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari perancangan karya Tugas Akhir Semester berjudul : Perancangan 

ualang logo UMKM Punya Rasa Upaya Untuk Meningkatkan Brand Awareness 

mengusung konsep desain yang bertujuan untuk memperbaiki citra yang sudah ada, 

melalui penciptaan ulang logo bagi UMKM "Punya Rasa". Fokus utama proyek ini 

adalah perancangan ulang logo. Hal ini karena logo dalam konteks UMKM 

sangatlah penting, karena sebagai entitas bisnis yang sudah lama berdiri, UMKM 

mengalami permasalahan dalam hal citra yang telah dipersepsikan oleh masyarakat. 

Inilah yang memicu perlunya perancangan ulang untuk kemajuan "Punya Rasa". 

Dengan demikian, perancangan logo baru memiliki dampak yang positif pada 

perkembangan UMKM "Punya Rasa". Logo yang tepat mampu menjadi saluran 

komunikasi yang kuat bagi UMKM ini, khususnya dalam memproyeksikan citra 

yang ingin disampaikan kepada khalayak umum. Oleh karena itu, perancangan logo 

baru beserta implementasinya memberikan manfaat yang besar bagi UMKM 

"Punya Rasa" dalam bersaing dengan para pesaingnya di ranah UMKM makanan 

ringan. 

 
5.1 Saran 

 

1. Saat mengubah kembali logo UMKM, penting bagi perancang untuk tidak 

hanya memikirkan cara menginterpretasikan elemen tersebut menjadi sebuah logo. 

Tetapi juga, perancang perlu mempertimbangkan cara mengintegrasikan filosofi, 

prinsip desain, serta pesan visual yang ingin disampaikan oleh "Punya Rasa" kepada 

pelanggan dan masyarakat umum. 

2 Perancangan ini merupakan opsi desain awal yang masih memerlukan 

pengembangan lebih lanjut. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan bahwa penelitian 

ini dapat membuka jalan untuk langkah berikutnya, yaitu merancang strategi 
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promosi. Dengan demikian, langkah perancangan ulang ini akan berperan penting 

dalam membentuk citra yang diinginkan yang akan diterima oleh masyarakat. 

3. Disarankan kepada UMKM "Punya Rasa" untuk memperdalam pemahaman 

dalam bidang promosi dan pemasaran. Hal ini akan membantu menarik perhatian 

konsumen demi kemajuan "Punya Rasa" melalui media yang telah disiapkan. 

Dengan demikian, diharapkan bahwa usaha ini dapat bersaing dengan UMKM 

ternama lainnya yang telah dikenal di pasar. 
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