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Perancangan Identitas Visual Mochiiyku.id Sebagai Upaya Meningkatkan Citra 

Umkm 

ABSTRAK  

Mochiiyku.id merupakan usaha mikro kecil menengah (UMKM) yang berdiri 

pada tahun 2023 di Kota Tegal dan bergerak di bidang kuliner, khususnya 

produksi mochi dengan varian rasa dan bentuk yang unik. Di tengah 
perkembangan tren kuliner yang semakin kreatif, masih banyak pelaku UMKM 

yang belum memiliki identitas visual dan logo yang kuat, sehingga sulit 

membedakan diri di pasar yang kompetitif. Penelitian ini bertujuan untuk 
merancang desain identitas visual dan logo yang mampu merepresentasikan 

karakter produk serta membangun citra merek yang profesional dan menarik. 

Metode yang digunakan adalah pendekatan desain grafis dengan tahapan analisis 

permasalahan, pengumpulan data melalui wawancara dan observasi, perancangan 
konsep visual, pembuatan sketsa, hingga penyusunan desain akhir. Data sekunder 

diperoleh dari studi literatur dan analisis kompetitor, sedangkan data primer 

dikumpulkan dari pemilik usaha dan media sosial brand. Seiring meningkat 
minatnya masyarakat terhadap produk mochi, mochiiyku.id memperluas 

pemasaran melalui media sosial seperti Instagram dan whatsapp. Namun dari 

hasil wawancara online, usaha ini belum memiliki identitas visual yang kuat dan 
konsisten, terutama pada bagian logo, warna, dan elemen pendukung lainnya 

Hasil perancangan menghasilkan logo dengan karakteristik lembut, manis, lucu, 

dan kekinian yang selaras dengan citra produk mochi. Identitas visual yang 

dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan brand awareness, memperkuat daya 
tarik produk di mata konsumen, serta membantu UMKM bersaing di pasar lokal 

maupun digital. 

  Kata Kunci : Desain logo, identitas visual, UMKM 
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DESIGNING THE BRAND IDENTITY OF MOCHIIYKU.ID TO ELEVATE THE 

IMAGE OF MSMES 

ABSTRACT 

Mochiiyku.id is a micro, small, and medium enterprise (MSME) that was founded in 

2023 in Tegal City. It focuses on the culinary field, especially in creating mochi with 

distinct flavors and shapes. With the fast-paced rise of creative culinary trends, many 

MSMEs struggle with establishing a strong visual identity and logo, which makes it 
tough to stand out in a crowded market. This study's goal is to craft a visual identity 

and logo that truly reflects the product's essence while creating a professional and 

attractive brand image. The approach taken involves graphic design techniques, 

including analyzing problems, gathering data through interviews and observations, 
developing visual concepts, sketching, and producing the final design. Secondary data 

was gathered from literature reviews and competitor analysis, while primary data 

came from the business owner and the brand's social media. As interest in mochi 
products grows, Mochiiyku.id has broadened its marketing efforts via social media 

platforms like Instagram and WhatsApp. However, feedback from online interviews 

indicates that the business still needs a strong and consistent visual identity, 

especially regarding its logo, colors, and other supporting elements. The design 
process led to a logo that embodies softness, sweetness, cuteness, and modernity, 

which aligns perfectly with the image of the mochi product. The new visual identity is 

anticipated to boost brand awareness, enhance the product's attractiveness to 

consumers, and assist the MSME in competing in both local and online markets. 

Keywords: visual identity design, logo, MSME. 
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