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ABSTRAK

Digitalisasi adalah salah satu tanda bahwa saat ini Indonesia telah memasuki era Industri 4.0.
Industri makanan dan minuman merupakan salah satu dari lima industri yang menjadi fokus
implementasi Industri 4.0 di Indonesia, termasuk didalamnya adalah makanan oleh-oleh yang
diproduksi lebih banyak oleh UMKM. Makanan oleh-oleh terkait dengan pariwisata dan desain
kemasannya dapat menjadi duta budaya untuk menyampaikan identitas kelokalan sebuah
daerah tertentu. Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang digunakan untuk
mendukung industri 4.0, hal ini juga sesuai dengan Roadmap Making Indonesia 4.0 tahun 2018.
Adapun objek studi yang dipakai dalam penelitian ini adalah karya Tugas Akhir Mahasiswa
tentang kemasan dodol Stroberi khas Ciwidey-Jawa Barat. Penelitian ini membandingkan desain
kemasan yang menggunakan teknologi cetak saja dengan desain kemasan yang dilengkapi
teknologi AR. Penelitian menggunakan metode Triangulasi, yang menggabungkan Metode
kualitatif dalam bentuk FGD dengan metode kuantitatif dalam bentuk kuesioner sebagai
pelengkap. Luaran penelitian ini mengkaji kesiapan masyarakat dalam menerima teknologi AR
melalui media desain kemasan. Temuan penelitian ini mengungkapkan bahwa responden
menganggap AR adalah teknologi yang masih baru. Dikemudian hari, teknologi AR pada desain
kemasan berpotensi sebagai alat promosi dan juga memuat berbagai informasi, salah satunya
adalah sebagai duta budaya. Sebagian besar responden menganggap teknologi AR lebih sesuai
untuk anak muda. Kelokalan akan lebih terasa bila konten AR dari segi visual dan suara dibuat
lebih realistik.

Kata kunci : Augmented Reality , Desain Kemasan Makanan oleh-oleh, UMKM

ABSTRACT

Digitalization is one sign that Indonesia has entered the Industrial 4.0 era. The food and beverage
industry is one of the five industries that are the focus of the implementation of Industry 4.0 in
Indonesia, including souvenirs produced more by UMKM. Food souvenirs related to tourism and
packaging design can be cultural ambassadors to convey the local identity of a particular region.
Augmented Reality (AR) is one of the technologies used to support industry 4.0, and this is also by
the Making Indonesia 4.0 Roadmap in 2018. The object of study used in this study is the Student
Final Project work on the packaging of typical Strawberry strawberry-West Java dodol . This study
compares packaging designs that use print technology only with packaging designs that are
equipped with AR technology. The study uses the Triangulation method, which combines
qualitative methods in the form of FGD with quantitative methods in the way of questionnaires as
a compliment. The output of this study examines the readiness of the community in accepting AR
technology through media packaging design. The findings of this study reveal that respondents
consider AR to be a new technology. At a later time, AR technology in packaging design has the
potential as a promotional tool and also contains various information, one of which is as a
cultural ambassador. Most respondents consider AR technology more suitable for young people.
Locality will be more pronounced if AR content regarding visual and sound is made more realistic.

Keywords: Augmented Reality, Food'’s Gift Packaging Design, UMKM



PENDAHULUAN

Indonesia pada saat ini telah memasuki era Industri 4.0. Pada bulan April 2018 Pemerintah
melalui Kementrian Perindustrian mencanangkan Roadmap Making Indonesia 4.0. Program ini
meliputi 5 jenis industri yaitu: industri makanan minuman, otomotif, Elektronik, Kimia dan
Tekstil. Industri makanan dan minuman sangat luas, yang menjadi pilihan adalah makanan oleh-
oleh, makanan yang dijual di toko atau tempat wisata untuk para wisatawan baik dalam negeri
maupun luar negeri untuk dibawa pulang sebagai oleh-oleh, dalam hal ini bukan makanan
kuliner yang dinikmati di tempat makan. Makanan oleh - oleh mempunyai peran strategis, di
Indonesia produk makanan oleh-oleh sebagian besar dibuat oleh UMKM (Usaha Mikro Kecil dan
Menengah) dan di Indonesia pada tahun 2017 terdapat 57 juta UMKM adalah penggerak
Ekonomi Nasional. (Bisnis Tempo, 2017)

Makanan oleh-oleh juga mempunyai peran strategis pada rangkaian kepariwisataan. Oleh-oleh
menjadi salah satu kebutuhan bagi orang yang bepergian ke suatu tempat apakah itu kota atau
tempat wisata. Perkembangan informatika, moda transportasi, pembangunan infrastruktur dan
naiknya pengeluaran per kapita mengindikasikan meningkatnya masyarakat bepergian di
wilayah Indonesia maupun luar negeri. Sektor pariwisata menjadi primadona di Indonesia seperti
diberitakan di bawah ini "Perolehan devisa negara dari sektor pariwisata sejak tahun 2016 sudah
mengalahkan pemasukan dari migas dan di bawah pemasukan dari CPO. Diperkirakan pada tahun
2019, sektor pariwisata menjadi penyumbang utama devisa utama Indonesia," ujar Menteri
Pariwisata Arief Yahya di Kantor Staf Presiden, Jakarta Pusat. (Detik Finance,2017)

Tabel 1: Tabel Pengeluaran perkapita Jawa Barat 2010-2017

Pengeluaran per Kapita Disesuaikan (000 Rp PPP)

Kode | Kab/Kota | 2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017
Jawa 10. 10
3200 9174 | 9249 | 9325 | 9421 | 9447 | 9778
Barat 035 285
3204 | Bandung | 8740 | 8797 | 8846 | 8978 | 8999 | 9375 | 9580 | 9854

Sumber: https://jabar.bps.go.id/statictable/2018/05/15/575/pengeluaran-per-kapita-

Makanan oleh-oleh tidak terlepas sendiri, makanan wajib menggunakan kemasan yang memiliki
berbagai fungsi yaitu, sebagai pelindung, menunjukkan identitas, menyampaikan informasi,
memuat konsep, memamerkan citra, menyentuh emosi, ergonomik dan sebagainya. Dalam
kaitannya dengan pariwisata, kemasan dapat dijadikan sebagai duta budaya untuk
menyampaikan ciri khas lokal suatu daerah. Dikarenakan fungsi tersebut, maka Kemasan
makanan oleh-oleh seyogyanya memuat identitas kelokalan. Identitas yang disampaikan melalui
desain kemasan tidak hanya berguna sebagai unsur estetik saja namun juga menjadi sebuah
sarana pengenalan kearifan lokal yang terkandung didalamnya. (Sarjani dan Cahyadi, 2016).

Desain Kemasan termasuk subsektor Desain yang merupakan salah satu dari 15 Industri Kreatif
Indonesia. Dalam lingkup pendidikan tinggi Desain Komunikasi Visual, Desain kemasan
ditempatkan dalam mata kuliah elektif; menjadi salah satu tugas dari mata kuliah Mayor; dalam
mata kuliah Branding; juga menjadi topik dari Tugas Akhir mahasiswa.

Mengingat program restrukturisasi pemerintah dalam merespon perubahan percepatan
teknologi dalam Roadmap Making Indonesia 4.0, maka Kementrian Perindustrian
mengimplementasikan sejumlah strategi yang melibatkan beberapa pemangku kepentingan,
mulai dari institusi pemerintahan, asosiasi dan pelaku industri, hingga unsur akademisi. Institusi
pendidikan harus merespon dengan melengkapi kurikulum perkuliahan agar dosen dan
mahasiswa dapat menjadi elemen pendukung Making Indonesia 4.0. (www.kemenperin.go.id).
Dalam lingkup pendidikan tinggi desain, hal tersebut diwujudkan dengan pemanfaatan teknologi
dalam beberapa tugas kuliah dan tugas akhir mahasiswa telah menggunakan QR Code dan AR
(Augmented Reality) yang banyak diaplikasikan pada tugas desain yang berbentuk game, buku



interaktif, signage, kampanye; dan masih sedikit yang diaplikasikan pada desain kemasan
makanan.

Teknologi AR, yang memadukan dunia nyata dan maya bersama-sama, muncul sebagai salah satu
teknologi paling menarik sebagai intelligent packaging untuk beberapa merek makanan dan
minuman. Kemasan AR merupakan salah satu teknik pemasaran dimana elemen interaktif akan
dimasukkan dalam kemasan agar kemasan terlihat lebih menonjol dari pesaing sehingga mampu
mendorong penjualan. Desain kemasan ini menggabungkan cetak dengan digital yang dapat
dipindai konsumen dengan smartphone untuk memainkan pesan audio yang dapat menciptakan
pengalaman lebih mendalam bagi pemirsanya.

Teknologi ini juga memungkinkan merek untuk memberikan pengalaman imersif (sebuah
pengalaman yang bisa membentuk rasa "ada di sana" serta menawarkan kesempatan untuk
secara pribadi terlibat dalam sebuah cerita) kepada konsumen melalui investasi yang berpotensi
rendah. Biaya yang dikeluarkan hanya pada pengembangan aplikasi awal dan desain grafis dan
proses cetaknya juga tidak memerlukan material tambahan. (Targetmarketingmag.com, 2014)

Pemanfaatan QR dan AR pada kemasan produk makanan sudah banyak digunakan oleh
perusahaan di luar negeri. Sebagai contohnya, Produk Tomato Ketchup-Heinz, menggunakan
teknologi augmented reality aplikasi Blippar membuat buku resep pop-out seketika saat kamera
ditempatkan di atas produk, kemudian resepnya dapat diunduh sebagai PDF.

Gambar 1: buku resep pop-out Heinz
Sumber: screen shoot from https://www.thedrum.com/news/2011/10/27/heinz-launches-ketchup-
augmented-reality-trial-blippar

- Gambar 2: Ultramilk AR I
Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=LsAmINup7fE

Keunikan bisa membuat sebuah desain kemasan terlihat atraktif, karena hal itu akan
mempengaruhi emosi konsumen terhadap pilihan produknya. (Hartanti, Nurviana, 2016).
Teknologi AR pada kemasan produk makanan dan minuman di Indonesia sejauh ini belum banyak
,terbatas pada perusahaan berskala besar seperti produk Ultra Milk. Dengan biaya produksi tidak
mahal dan pengunduhan AR yang relatif mudah bagi konsumen saat ini, maka besar
kemungkinan teknologi ini akan menjadi salah satu keunikan yang akan menambahkan nilai yang
kompetitif pada pada desain kemasan di Indonesia.

Pemanfaatan AR yang belum populer di kalangan produsen dan pendesain kemasan makanan
oleh-oleh khas Jawa Barat, menjadi menarik untuk dikaji lebih dalam. Objek studi dalam
penelitian ini adalah dua desain kemasan dodol Stroberi khas Ciwidey. Sample pertama
menggunakan teknologi cetak umum. Sample kedua menggunakan teknologi cetak umum yang



dilengkapi QR code dan aplikasi Zappar sebagai AR-nya. Penelitian ini menggunakan metode
Triangulasi dengan metode kualitatif lebih dominan dalam bentuk FGD diikuti dengan metode
kuantitatif dalam bentuk kuesioner kepada 82 responden sebagai pelengkap untuk mengetahui
kesiapan masyarakat dalam menerima teknologi AR melalui media desain kemasan makanan
oleh-oleh, berkaitan dengan fungsi kemasan makanan oleh-oleh tersebut sebagai duta budaya
lokal.

Augmented Reality Sebagai Media Baru Pemasaran Produk Masa Kini

Ketika dunia semakin terintegrasi dengan teknologi, perancang produk digital harus
mempertimbangkan orang-orang yang menggunakan perangkat teknologi dalam kehidupan
sehari-hari mereka. Teknologi media cetak dan digital memiliki keunggulan masing-masing.
Media yang dicetak sifatnya nyata, mudah disimpan untuk digunakan di masa depan, dapat
diteruskan kepada orang lain. Digital sifatnya cepat, terlihat lebih keren, dapat dipersonalisasi,
mudah diakses, dan saat ini semakin banyak digunakan oleh konsumen setiap harinya. Ketika
media cetak terintegrasi dengan digital akan menghasilkan sesuatu yang bagus, terjadi hubungan
simbiosis nyata yang menguntungkan keduanya. (Gould, 2014)

Augmented reality (AR) adalah informasi virtual yang dirasakan oleh pemirsa melalui perangkat
digital, seperti smartphone. (Kendra dalam Scholz & Smith, 2016, bagian 2). AR merupakan
teknologi yang berkembang dengan peluang implementasi di banyak pasar yang berbeda. AR
telah menjadi alat pemasaran yang sukses secara eceran, dengan memberikan pengalaman
tambahan bagi pembaca melalui smartphone mereka sendiri. (Kendra dalam Javorik, 2016,
bagian 2.1).

Dibandingkan dengan QR Codes, AR lebih fleksibel. Aplikasi ini dapat beralih "antara elemen
video, situs web, situs e-commerce, media sosial, dll, melalui media smartphone atau tablet
pembaca." Pada saat sebuah media yang tercetak memasukkan AR kedalam konten cetaknya, hal
tersebut menghadirkan faktor keren yang nyata bagi konsumen, sehingga membuat produsen
atau pengiklan menjadi tertarik untuk memasukkan pesan tertentu dalam konten AR-nya.
(Gould, 2014)

AR berbeda dengan VR, walaupun keduanya memiliki kualitas yang sama tetapi menghasilkan
pengalaman pengguna yang berbeda. VR sepenuhnya menggantikan persepsi pengguna tentang
dunia nyata dengan dunia virtual. Di AR, pengguna masih sadar akan lingkungannya karena
pengguna masih bisa melihat dunia nyata (Kendra dalam Hsieh & Lee, 2015).

AR dapat dirancang untuk memperkaya pengalaman manusia. Sebagai contohnya, aplikasi Heinz
Ketchup AR memungkinkan pengguna untuk “membalik” resep yang berbeda pada label yang
diubah secara digital pada botol saus tomat mereka; tidak hanya ini memberikan pengguna
kemampuan untuk berinteraksi dengan produk, itu juga memungkinkan untuk lebih banyak
informasi yang akan ditampilkan pada ruang yang sempit (Kendra dalam Scholz & Smith, 2016,
Bagian 4.1.1).

Teknologi AR juga memiliki keunggulan secara ekonomis, Kampanye iklan AR bisa jauh lebih
murah daripada iklan cetak tradisional. Mind Commerce (2013, Section 4.0) melaporkan bahwa
pada tahun 2011, iklan satu halaman penuh di Sports lllustrated's Swimsuit mengeluarkan biaya
lebih dari $ 400,00, sementara kampanye AR sederhana bisa serendah $ 5.000. AR dapat menjadi
pilihan pemasaran yang lebih ekonomis, tergantung pada tingkat kerumitan untuk aplikasi AR
dibandingkan dengan media cetak. (Kendra, 2017). Walaupun demikian, AR pada kemasan dapat
lebih efektif atau berfungsi dengan baik untuk kampanye promosi jangka pendek. Data dari
GlobalData mengungkapkan bahwa, konsumen akan kehilangan minat dalam kemasan AR relatif
cepat, terutama jika konten AR ini tidak dibaharui secara berkala. (Corbin, 2018)

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Triangulasi yang menggabungkan lebih dari satu metode



riset. Metode ini bertujuan untuk melakukan cek silang sebagai sarana menghasilkan data
empiris yang lebih terpercaya. Populasi yang digunakan dalam dua metode ini berbeda, namun
dengan bobot pertanyaan yang sama. (Sarwono dalam Bryman, 2011). Dalam penelitian ini
Metode kualitatif lebih dominan dalam bentuk FGD diikuti dengan metode kuantitatif kepada 82
responden sebagai pelengkap.

Pelaksanaan FGD mengundang peserta dari berbagai profesi yang secara langsung dan tidak
langsung berkaitan dengan desain kemasan oleh-oleh seperti, dari kalangan Dinas Perindustrian
dan Perdagangan sebagai ujung tombak dan pembina produk dan kemasan UMKM, kalangan
pengusaha UMKM, kalangan akademis dosen Desain Komunikasi Visual, kalangan desainer
kemasan, kalangan desainer kerajinan, kalangan konsumen makanan oleh-oleh. Adapun
Pelaksanaan kuesioner online disebarkan dengan batasan responden yang berdomisili di Jawa
Barat dan juga yang pernah berdomisili di Jawa Barat dengan rentang umur19-35, 36-66 tahun.

Pertanyaan yang diberikan kepada responden dalam FGD dan kuesioner dikaitan dengan elemen
yang ada pada metode ATUMICS. Metode ini adalah sebuah metode untuk mentransformasikan
budaya tradisional kebentuk produk baru yang modern. Kata transformasi berasal dari sebuah
tindakan atau proses membentuk ulang, memodifikasi atau mengkonversi dalam sebuah
manifestasi yang beragam (Nugraha, 2012:112). Langkah awal dalam transformasi tradisi adalah
mengidentifikasi elemen tradisi potensial yang berharga dan dapat dikembangkan. Tahap
selanjutnya mengindentifikasi elemen tradisi yang dapat diintegrasikan dengan teknologi
kontemporer. Tahap ini akan memilah elemen tradisi dan modern yang harus ditambahkan,
dibuang dan dipertahan sebelum masuk ke tahap terakhir yaitu mengintegrasikan elemen
tersebut menjadi temuan baru. (Nugraha, 2012:207-208). Dalam Teori ATUMICS Method,
terdapat unsur Artefact, Technique, Utility, Material, Icon, Concept dan Shape yang merupakan
akronim ATUMICS. Enam elemen dasar dari suatu artefak adalah: Technique — teknik produksi,
teknologi, skill, alat. Utility — fungsionalitas, kegunaan — perminataan (demand), kebutuhan.
Material — bahan alami, bahan sintetik, bahan smart. Icon — gambar, ornamentasi, warna, grafis.
Concept — adat, kepercayaan, norma, nilai. Shape — bentuk, struktur, ukuran, gestalt. (Nugraha,
2012)

Objek Studi Penelitian

Penelitian ini adalah bagian studi untuk menghasilkan sebuah prototipe modul desain kemasan
kreatif makanan oleh-oleh Jawa Barat yang merupakan hasil transformasi budaya tradisional di
era digital. Berdasarkan survei awal yang telah dilakukan, tim peneliti membuat simulasi objek
penelitian berupa desain kemasan makanan oleh-oleh dodol Stroberi khas Ciwidey Jawa Barat
yang telah dirancang dalam Tugas Akhir mahasiswa kami bernama Birgita Nindya Karina. Desain
tersebut kemudian dikembangkan lebih oleh peneliti dengan menambahkan teknologi AR,
menggunakan aplikasi Zappar.

Terdapat dua sample desain kemasan. Sample pertama menggunakan teknologi cetak umum,
dengan material karton, plastik transparan dan kemasan zipper stand up pouch (gb.3) Sample
kedua menggunakan material yang sama dengan sample pertama namun dengan teknologi
cetak yang dilengkapi QR code yang dan aplikasi Zappar sebagai AR-nya (gb.4). Teknologi ini
memungkinkan pengguna melalui ponselnya dapat mengunduh aplikasi sehingga dapat melihat
informasi secara visual dan audio.

1
<< zipper

Gambar 3: Sample 1



Gambar 4: Sample 2

Konsep desain kemasan makanan oleh-oleh dodol Stroberi khas Ciwidey Jawa Barat ini ingin
menampilkan produk secara lebih trendi, alami dan berciri kelokalan Sunda. Grafis yang
ditampilkan mengusung ciri geografis Ciwidey, proses pembuatan dodol stroberi secara alami,
menggunakan tipografi bergaya aksara Sunda dan teks berbahasa Sunda. Setelah aplikasi AR

dijalankan, konten desain akan bergerak dan akan terdengar musik khas Sunda.
(https://www.youtube.com/watch?v=CKFFJpLD-zk,2018)

DISKUSI

Dibawah ini

adalah hasil

Rangkuman pendapat

responden dalam FGD dan kuesioner

menggunakan elemen metode ATUMICS yang kemudian dianalisis dengan metode Triangulasi.

Tabel 2. Hasil analisis Triangulasi pendapat responden dalam FGD dan kuesioner menggunakan elemen
metode ATUMICS

ATUMICS

Rangkuman FGD

Rangkuman Kuesioner

FGD

Kuesioner disebarkan secara online.
Responden yang mengisi kuesioner
dengan umur 19-35 tahun, berjumlah 46
orang; 36-66 tahun berjumlah 36 orang.
Dengan rentang pendapatan 0 s.d 4,9 juta
per bulan5 48,8%; s.d 10 juta per bulan
28%; Diatas 10 juta per bulan 23,2 %.
Berdomisili di kota Bandung dan memilih
makanan sebagai oleh-oleh. Responden
tertarik untuk membeli oleh-oleh
dikarenakan harga yang terjangkau;
(61%); sebagai kenang-kenangan pernah
mengunjungi sebuah tempat wisata
(58,5%); desain kemasannya unik dan
menarik (54,9%).

Technic

Sample 1

*  Produksi cetak masal, harga
efektif, produksi mudah.

* Teknik pengemasan makanan
kedalam kemasan mudah.

*  Material mudah didapat.

* Desain terlalu modern sebagai

kemasan khas oleh-oleh daerah.

Sample 2

* Teknik penambahan AR
dianggap agak rumit, sulit
mencari desainernya

¢ Membutuhkan biaya untuk
aplikasi.

e Sample 1 dan 2 dianggap hampir
sama efektifitas dan efisiensi teknik
produksinya dari sisi harga.

Sample 1(53%), sample 2(47%)

*  65,9% responden setuju bahwa
teknologi AR pada desain kemasan
hanya menarik untuk generasi muda
saja.

* 55% responden setuju bahwa
teknologi AR pada desain kemasan
sudah sesuai untuk diterapkan di
Indonesia, khususnya di kota besar
karena akan memberi nilai jual lebih.




* Tidak semua konsumen melek
teknologi. Membatasi target
market.

¢ Konten AR harus sesuai dengan
pangsa pasar.

Hasil * Teknologi cetak pada desain kemasan sudah familiar di Indonesia.
Analisa * AR dianggap masih tidak efisien dari segi harga, karena harus mengeluarkan
Triangulasi biaya tambahan untuk membeli aplikasi.

* Desainer yang dapat membuat desain dengan penambahan teknologi AR
masih terbatas.

* Dilndonesia, teknologi AR pada desain kemasan hanya sesuai untuk
diterapkan di kota besar, karena akan memberi nilai jual lebih tentu saja
dengan konten yang harus sesuai dengan pangsa pasar.

Utility Sample 1 ¢ 83% responden setuju bahwa sample

*  Fungsi Higienis terpenuhi 1 dan 2 dianggap kurang berfungsi

* Desain yang terlalu modern sebagai souvenir/gift oleh-oleh.
kurang menunjukkan ciri khas *  63% responden setuju bahwa sample
daerahnya. 1 dianggap lebih dapat berfungsi

* Desain kemasan dapat sebagai wadah dibanding dengan
mewadahi dan memberi banyak sample 2.
informasi *  68,3% responden setuju bahwa

e  Ukuran yang agak besar banyak teknologi motion dan AR pada desain
memakan tempat baik saat kemasan dapat menyampaikan
didisplay atau saat dibawa budaya lokal.

¢ Kemasan dapat melindungi
produk.

*  Fungsi kemasan setelah isi habis
tidak ada.

Sample 2

¢ Dengan motion AR, Indikasi
geografis jelas, mendapat
informasi yang lebih.

e Terjadi ikatan emosional antara
konsumen dengan produk.

* AR dapat diakses kapan saja,
suistanable

*  Menarik tapi perlu kemudahan
untuk sampai pada membuka
konten AR nya, misal dengan
memberi info tambahan pada
desain kemasan.

e Konten AR perlu membawa
pesan lokal.

* AR pada desain kemasan
berfungsi tersier

Hasil ¢ Desain kemasan yang dicetak memenuhi fungsi sebagai wadah, higienis,
Analisa modern, informatif, dan dapat melindungi produk.
Triangulasi | «  Desain yang terlalu modern dari sisi grafis dan bentuk dan kurang

menunjukkan ciri khas daerahnya. Dikhawatirkan tidak layak sebagai desain

kemasan souvenir oleh-oleh.

* Teknologi motion dan AR pada desain kemasan dapat menyampaikan budaya




lokal, dianggap lebih suistanable karena dapat diakses berulang kali.
¢ Dikarenakan teknologi ini belum familiar di masyarakat Indonesia, maka
teknologi AR pada desain kemasan dianggap berfungsi tersier.

Material Sample 1 Sample 2 dianggap memiliki material

*  Material mudah ditemukan di yang lebih inovatif dibandingkan
pasaran. dengan sample 1. Sample 1(20%),

*  Material terlihat umum dan sample 2(80%)
kurang inovatif, sehingga pada
desain grafis dan cutting-nya
perlu lebih inovatif.

*  Untuk ukuran yang agak besar
bahan kurang tebal.

Sample 2

*  Material lebih modern, berkesan
canggih, inovatif sehingga desain
kemasan yang menggunakan AR
code memberi daya tarik dan
pengalaman baru bagi
konsumen.

Hasil * Material pada desain kemasan yang dicetak mudah ditemukan di pasaran,
Analisa terlihat umum dan kurang inovatif, sehingga pada desain grafis dan cutting-
Triangulasi nya perlu lebih inovatif.

*  Perbandingan gramatur kertas yang dipilih harus disesuaikan dengan ukuran
kemasan.

*  Smart material dengan penambahan QR codes dan AR berkesan lebih
modern, canggih, inovatif sehingga memberi daya tarik dan pengalaman baru
bagi konsumen.

Icon Sample 1 Sample 1 dianggap memiliki elemen

* Desain sudah cukup ramai, tidak
perlu penambahan lagi, takutnya
malah informasi terlalu banyak
jadi pesan yang ditangkap tidak
maksimal

*  Gambar lebih lebih cocok untuk
anak-anak

*  Gambar sudah memberi ciri
lokal daerah dan sudah
menerangkan isi serta
menunjukkan varian rasa,

¢ Informasi dan grafis pada desain
kemasan cetak dapat
dikembangkan tanpa batas.

Sample 2

¢ lkon pada konten AR tidak
menunjukkan budaya Sunda.

¢ Konten AR Informatif dan
menarik, memberi informasi
yang cukup.

visual yang lebih menarik
dibandingkan dengan sample 2.
Sample 1(66%), sample 2 (34%)
Sample 1 dianggap memiliki elemen
visual yang lebih menginformasikan
isinya dibandingkan dengan sample
2. Sample 1(79%), sample 2(21%).
25% reponden mengungkapkan
bahwa untuk menyampaikan kesan
alami dan tradisional konten AR tidak
boleh menggunakan ikon desain yang
artifisial.




Perlu ada kesatuan estetik dan
fungsional tentang kemudahan
unduh QR codes dan AR.

Bila konsumen bisa
menggunakan teknologi, konten
lokal baru bisa dilihat.

Hasil *  Penggunaan ikon pada desain desain kemasan tidak perlu terlalu ramai, agar
Analisa pesan tersampaikan maksimal.
Triangulasi | «  Untuk menyampaikan kesan alami dan tradisional konten AR tidak boleh
menggunakan ikon desain yang artifisial.
* Informasi dan grafis pada desain kemasan cetak dapat dikembangkan tanpa
batas.
*  Perlu ada kesatuan estetik dan fungsional tentang kemudahan unduh QR
codes dan AR, sehingga konten lokal bisa dilihat konsumen.
Concept Sample 1 Sample 1 dan 2 dianggap kurang

Tambahan persepsi yang
mungkin tidak semua orang
familiar bila dibandingkan
dengan kemasan yang lebih
tradisional sehingga konsepnya
hanya bisa dicerna atau cocok
untuk segelintir orang

Konsep kemasan sudah jelas dan
sudah menggambarkan isi.
Detail kemasan dapat
menyampaikan konsep dan
dibuat lebih inovatif.

Warna tidak mengesankan
desain yang alami.

Sample 2

Konten AR bisa diisi beragam
konsep sehingga bisa
memasukkan aspek tradisional
maupun modern, bahkan
promosi.

Inovasi AR tergantung dari cara
pengaplikasiannya, misalnya
akan muncul peta daerah
tempat asal oleh-oleh bila
menggunakan QR code
Modern, bisa untuk sarana
edukasi anak tentang proses
pembuatan dodolnya.

Konsep sudah bagus, hanya saja
dalam pemberian informasinya
agak rumit

Mengangkat tema yang jelas
baik tradisional- teknologi-
promosi

Konsep harus sesuai target
marketnya. Isi interaktifnya bisa

memiliki nilai tradisional bila
dijadikan oleh-oleh untuk orang
asing.




lebih ke arah pariwisata di Jawa
barat.

Menarik, hal yang baru untuk
dipelajari dan memberi
experience.

Hasil
Analisa
Triangulasi

Konsep desain yang modern dianggap kurang memiliki nilai tradisional bila
diaplikasikan pada desain kemasan yang diperuntukkan bagi wisatawan asing.
Adanya penggayaan objek makanan dalam visual desain, mungkin hanya
cocok untuk segelintir orang.

Detail kemasan dapat lebih dikembangkan dengan konsep yang lebih inovatif
Konten AR bisa diisi beragam konsep sehingga bisa memasukkan aspek
tradisional maupun modern, bahkan promosi.

Shape

Sample 1

Sample 2

Kemasan berbentuk kotak * Sample 1 dianggap memiliki bentuk
kurang ergonomis karena yang lebih ergonomis dibandingkan
ukuran yang terlalu besar, agak dengan sample no. 2. Sample 1(85%),
susah dipegang, boros tempat Sample 2(15%)

packing untuk dikirim jarak jauh.
Desain yang masif membuat
bentuk makanan tidak terlihat.

Bentuk kotak perlu
menampilkan grafis yang kaya
agar desain kemasan terlihat
menarik.

Bentuk kotak dengan ukuran
yang tidak terlalu besar
memudahkan untuk penataan
dan penyimpanan.
Memerlukan motivasi khusus
agar konsumen mau melewati
proses download aplikasi dan
scan QR Codes , yang dianggap
merepotkan konsumen.
Faktor ergonomis lain masih
harus diulik.

Hasil
Analisa
Triangulasi

Bentuk stand up pouch zipper dianggap lebih ergonomis dibanding dengan
bentuk kotak.

Bila desain kemasan ingin tetap berbentuk kotak, usahakan ukuran tidak
terlalu besar, desain grafis lebih menarik.

Perlu dikembangkan desain kemasan yang tidak terlalu masif, sehingga
keunikan bentuk makanan didalamnya tetap terlihat.

Perlu ditambahkan gimmick untuk menarik konsumen menggunakan aplikasi
AR, karena teknologi ini belum familiar di kalangan konsumen.

KESIMPULAN

Temuan penelitian ini mengungkapkan bahwa responden menganggap AR yang diterapkan dalam
desain kemasan adalah teknologi yang masih baru baik dari sisi produksi maupun pemakainya

Mereka merasa

lebih nyaman bila menggunakan desain kemasan yang penyampaian




informasinya melalui teknologi cetak saja, dengan bentuk kemasan yang lebih unik, dan ukuran
yang tidak terlalu besar. Walaupun demikian teknologi AR pada desain kemasan berpotensi
sebagai alat promosi dan juga memuat berbagai informasi lainnya, salah satunya adalah sebagai
duta budaya yang cocok digunakan di kota besar saja dengan pangsa pasar anak muda. Kelokalan
akan lebih terasa bila konten AR dari segi visual dan suara dibuat lebih realistik. Dapat
disimpulkan bahwa saat ini masyarakat masih belum siap menggunakan teknologi AR dalam
media desain kemasan makanan oleh-oleh, walaupun teknologi AR dikemudian hari berpotensi
dikembangkan untuk menambah nilai fungsional pada desain kemasan makanan oleh-oleh
sebagai duta budaya
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Dengan hormat,

Sebelumnya perkenankan kami mengucapkan banyak terima kasih atas partisipasi saudara untuk
mengikuti seminar nasional dengan judul ““Peran Pendidikan Tinggi Desain pada Making
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Jurnal Dimensi, FSRD Trisaksti.
Jurnal Kreatif, Politeknik Samarinda.
Jurnal IDEA, ITS Surabaya.
Jurnal Idealog, Universitas Telkom.
Jurnal Rekarupa, FSRD ITENAS.
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Tindak lanjut dari terbitnya tulisan Bapak/lbu pada jurnal diatas dan hasil check plagiarism akan
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Berdasarkan keputusan tersebut diatas, kami juga mengingatkan agar segera dapat
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Atas nama : Anastasha OSZ dan Yuyun Sumirat
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Whats app : 087825322167
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