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ABSTRAK

Tingkat kesibukan dan aktivitas sosial yang tinggi mendorong masyarakat memilih
solusi cepat, seperti makanan siap saji, baik secara dine-in maupun take away.
Kondisi ini memicu pertumbuhan UMKM. kuliner, termasuk Brif’s Smashburger,
sebuah UMKM di Cibinong, Kabupaten Bogor, yang “menyajikan burger
homemade. Dengan penjualan-yang semakin meningkat hingga menyentuh rata-
rata 80 porsi per hari dalam peta persaingan bisnis yang semakin kempetitif.
Kemasan take away yang digunakan masih belum mencitrakan brand, produk
hanya dibungkus dengan paper wrap sederhana dan kantong plastik putih pasaran
tanpa identitas yang mencitrakan Brif’s Smashburger. Sehingga, kemasan saat ini
memiliki potensi minim promosi serta brand recall dan menyulitkan konsumsi
produk secara praktis. Penelitian ini bertujuan untuk merancang kemasan take away
yang dapat mencitrakan Brif’s Smashburger dengan menerapkan elemen dan
prinsip desain grafis serta menerapkan struktur kemasan yang dapat memberikan
pengalaman yang baik bagi konsumen. Metode penclitian. yang digunakan adalah
mixed method, yaitu campuran metode penelitian kualitatif dan kuantitatif dengan
teknik pengumpulan data observasi, wawancara, studi literatur, dan survey. Data
yang diperoleh kemudian diolah menggunakan metode riset design thinking yang
memiliki tahapan berupa emphatize, define; ideate, prototype, dan test. Melalui
metode tersebut akan dihasilkan perancangan yang dapat memberikan kesan
homemade dan ceria dengan konsep yang didapat yaitu penggunaan warna triadic,
menggunakan gaya ilustrasi kombinasi outline dan fill, dan penggunaan elemen
bertema memasak untuk menghasilkan kesan authentic atau unik pada kemasan.
Melalui perancangan-desain kemasan take away ini;diharap dapat menjadi nilai
jual dengan citranya yang semakin dikenal serta mampu meningkatkan daya saing

brand Brif’s Smashburger dalam persaingan bisnis sejenis.

Kata kunci: Brif’s, Smashburger, Kemasan, Take Away, Branding
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ABSTRACT

High levels of busyness and social activities encourage people to choose practical
solutions, such as ready-to-eat food, whether dining in or taking away. This
situation drives the growth of culinary MSMEs, including Brif’s Smashburger—an
MSME based in Cibinong, Bogor Regency, that serves homemade burgers.
Currently, sales have increased to an average of 80 servings. per day, but
competition in this marketis becoming increasingly fierce. However, the take-away
packaging still does not reflect.the.brand identity. The,product is only wrapped in
plain paper and an unbranded white plastic bag, which fails to.convey the Brif’s
Smashburger image. As a result, the current packaging has minimal promotional
impact and brand recall; and it makes the product less practical to consume. This
study  aims to design take-away packaging - that  better represents Brif’s
Smashburger by applying graphic design-elements. and principles, along with a
packaging structure that provides a better user experience. The research uses a
mixed-methods approach combining qualitative and quantitative techniques,
including observation, interviews, literature studies, and surveys. The data are then
processed using a design thinking framework, which consists of the stages:
empathize, define, ideate, prototype, and test. Through this method, the design is
expected to convey a homemade and cheerful impression by using a triadic color
scheme, a combination of outline and fill illustration styles, and cooking-themed
elements that create an authentic and unique look for the packaging. It is hoped
that this new packaging design will add selling value, strengthen the brand’s image,

and enhance Brif's Smashburger’s competitiveness in a crowded market.

Keywords: Brif’s, Smashburger, Packaging, Take Away, Branding
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tingginya tingkat kesibukan dan aktivitas sosial masyarakat perkotaan
menimbulkan banyak alternatif cara praktis untuk mempermudah hidup. Pada
sektor pangan, produk olahan atau makanan siap, saji lebih diminati dan pilthan
memesan makanan jadi hal yang praktis di samping harus,memasak pada waktu
yang terbatas (Burrahmad et'al., 2020). Berdasarkan hasil Survei Sosial Ekonomi
Nasional (Susenas) yang dilakukan Badan/Pusat Statistika, rata-rata pengeluaran
per kapita untuk komoditas makanan minuman  cepat saji menduduki posisi
tertinggi di antara pengeluaran makanan lainnya, terhitung dalam seminggu
mencapai Rp55.744 (Fajarati, 2024). Schingga; tidak dipungkiri apabila bisnis
kuliner UMKM mulai meningkat jumlahnya. Berdasarkan Open Data Jabar 2023,
jumlah UMKM di Jawa Barat tercatat mencapai 7.055.660 meningkat 5,83 persen
dari tahun sebelumnya (Fitriani, 2025).

Semakin meningkatnya jumlah usaha sejenis, tentu persaingan yang
ditimbulkan terutama di area outlet juga semakin kompetitif. Strategi pemasaran
dan branding yang kuat serta pelayanan dan kenyamanan produk terhadap
konsumen menjadi hal penting agar bisnis tetap-bisa bersaing (Ade et al., 2023).
Selain itu, kepuasan konsumen menjadi faktor penting dalam membangun dan
mempertahankan loyalitas pelanggan sebagai dasar dari pembelian berulang pada
sebuah usaha (Nurkariani®& Kurniantara, 2022). Salah satu_hal.yang menjadi
kepuasan dan kenyamanan konsumen-dalam.membeli~sesuatu khususnya pada
bisnis makanan adalah kemasan yang mempunyai manfaat emosional. Konsumen
akan merasa nyaman dengan kemasan yang kokoh, senang jika desainnya menarik
dan sesuai dengan produk, serta tidak merasa kesal karena kemasan mudah dibuka
(Clara, 2021).

Namun pada kenyataannya, banyak pelaku UMKM pada berbagai sektor

termasuk kuliner kesulitan dan memiliki pengetahuan yang terbatas dalam
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membranding kemasan produknya agar menarik dan ekonomis melalui desain
(Siswanto et al., 2022). Sementara itu, desain kemasan yang kurang optimal dapat
menghambat efektivitas branding produk UMKM. Dengan terbukanya peluang
untuk inovasi dan kreasi dapat dijadikan sebagaismodal penting dalam bersaing
dengan kompetitor serupa salah satunyamelalui desain kemasan.

Desain kemasan memiliki peranan penting dalam mempengaruhi citra
positif brand di matakonsumen. Selain hanya berfungsi sebagai pelindung produk,
dengan menggunakan desain kemasan terdapat fungsi yang dapat menciptakan
pengalaman positif bagi konsumennya. Citra brand menjadi kuat melalui desain
visual kemasan yang konsisten menggunakan identitas mereknya (Maricar et al.,
2023)..Menurut Cetin.(dalam-Maricar-et al., 2023) kemudahan konsumen dalam
membuka, menggunakan, serta mengonsumsi produk secara langsung merupakan
hasil dari kemasan yang dirancang dengan baik. Dengan mengombinasikan antara
fungsionalitas, visual yang menarik, dan pengalaman positif konsumen pada desain
kemasan akan meningkatkan nilai produk, sebagai pembeda dari kompetitor, dan
menciptakan hubungan yang kuat dengan konsumen.

Mengerucut pada peta bisnis burger saat ini terutama di Kecamatan
Cibinong terdapat berbagai gerai burger baik dari metek lokal (UMKM) maupun
internasional yang sudah populer.dengan persaingan yang cukup ketat. Beberapa
diantaranya adalah Lyka Lyque Smash Burger, Burger Bangor, Chigo x Flip
Burger, d'BestO Chicken & Burger, Woodfire Indo Burger, Flash Burger, dan
Burger King. Merek-merek tersebut memiliki variasi spesialisasi baik dari segi
menu, harga, dan branding yang diterapkan.

BRIF’S Smashburger merupakan.salah. satu.mereke UMKM pada.sektor
kuliner yang menjual produk burger homemade dan berdiri pada tahun 2023 di
Cibinong, Kabupaten Bogor. Memiliki tiga varian utama burger yang ditawarkan
berupa The Classic, Roasted Garlic, dan Bacon n Egg. Awalnya, produk BRIF’S
Smashburger dijual kepada konsumen dalam lingkup terbatas, hingga kini dapat
menyentuh rata-rata penjualan 80 porsi per hari baik secara offline maupun melalui

layanan pesan antar Shopee Food dan Grab Food. Memiliki visi, menjadi brand
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burger yang tidak hanya dikenal dengan rasanya yang luar biasa, tetapi juga karena
pengalaman dan kebahagiaan yang diciptakan bagi setiap pelanggan.

Di samping itu, kemasan take away Brif’s Smashburger saat ini hanya
menggunakan kemasan primer berupa paperwrap-dan kantong plastik putih tanpa
identitas merek. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengaplikasian branding yang
sudah dibangun belum diterapkan secara optimal. Pun apabila dilihatdari segi peta
persaingan dan perkembangan bisnis yang'semakin meningkat, kemasan saat ini
pun dapat mengurangi potensi_promosi karena tidakiadanya identitas brand dan
visual yang'dapat mencitrakan Brif’s Smashburger. Berangkat dari hal tersebut,
perancangan desain kemasan ini diperlukan untuk memaksimalkan penerapan
branding dalam menanamkan kesan ke-benak konsumen. Untuk itu, diperlukan
desain kemasan yang mampu mencitrakan Brif’s Smashburger melalui identitas
yang tercantum pada visualnya. Agar kemasan yang digunakan mampu menambah
nilai positif dan menonjolkan keunikan brand dalam perluasan pasar serta sesuai

dengan citra brand yang ingin disampaikan kepada konsumen.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipapatkan di atas, maka rumusan
masalah "yang didapatkan pada=penelitian- tugas akhir ini sebagai berikut:
“Bagaimana ‘merancang desain kemasan UMKM Brif’s Smashburger untuk

merepresentasikan citra brand?”

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Dalam penyusunan dan' penulisan. tugas..akhirini, terdapat batasan
pembahasan agar berfokus pada ruang lingkup sebagai berikut:
1. Proses perancangan desain kemasan UMKM Brif’s Smashburger.
2. Perancangan konsep visual surface dan struktur kemasan Brif’s Smashburger.
3. Pengaplikasian desain kemasan Brif’s Smashburger pada media utama dan

media turunan yang telah ditentukan.



eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

MINMYILNOd

G

s
)
(]
=
Q
c
=
T
Q
=
=
Q.
Q
=
3
(]
=
(=
=
=
Q
=]
=
D
T
0
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=
Q
s
Q)
A~
Q
=
)
OF
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
L
Q
=
Q
-
-,
Q

N
Ooo
o )
- (]
Q >
5 @
Qe s
35S
5 =
Eos
=]
3 <
c o
3 c
= = 2l
o e
=] =
)
3 5%
3 ]
= =
>
3388
B %5
= o
T
s 585
2 =]
S 288
=
T< b
0 3
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_l'_ ()
8 P73
c °
(7] ()
® D 35
R
c 2
SO S
2873
> <
'S IS
-+ —-
€9 3
= =
225
= o
o
g g
Q —
3 8
5 5
o
z O
Q
~ E
5 T
oG
o =)
€ £
=2 ©n
Q
=
=
o)
=
~
Q
-,
Q
[ =
o
=)
A=
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
2

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Pada penyusunan tugas akhir ini terdapat tujuan dan manfaat yang akan
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diraih, sebagai berikut:

a. Tujuan
1. Menjelaskan proses perancangandesain visual dan struktur kemasan Brif’s
Smashburger.
2. Menerapkan konsep visual surface, dan struktur yang digunakam pada
perancangan desain kemasan Brif’s Smashburger.
3. Mengaplikasikan perancangan visual desain pada media utama dan media
furunan yang relevan.
b. Manfaat
1. Manfaat Teoritis
Penelitian perancangan kemasan.sebagai media’ branding im dapat
dijadikan sebagai referensi dan.dapat dikembangkan pada penelitian,
penulisan, dan perancangan desain kemasan sejenis berikutnya.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Klien, perancangan kemasan ini dapat menjadi media yang tepat
untuk menjadi nilai tambah pada produk sehingga mampu bersaing
dengan kompetitor sejenis dan sebagaisarana untuk meningkatkan citra
positif brand di mata konsumen:
b) Bagi Konsumen, perancangan kemasan ‘ini dapat memberikan
pengalaman baru dalam mengonsumsi produk Brif’s Smashburger

secara langsung dari kemasannya.
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c) Bagi Lingkup Keilmuan Desain Grafis, perancangan desain kemasan
ini berkontribusi dalam pengembangan ilmu desain grafis dan dapat
menjadi referensi dalam aspek visual bagi peneliti dan mahasiswa di

bidang terkait.
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1.5 Sistematika Penulisan
Dalam proses penyusunan tugas akhir ini, pembahasan disampaikan dengan
sistematis, menyeluruh, serta memudahkan pembaca. Berikut penyusunan

sistematika pada penulisan ini, sebagai berikut:

PENDAHULUAN

Pada bab _ini _berisi penjelasan latar belakang yang memuat
fenomena dan fakta terkait perancangan desain . kemasan
berdasarkan permasalahan dari klien. Kemudian, dicantumkan
pernyataan-pernyataan pendukung yang diperoleh dari berbagai
penelitian dan literatur yang telah dilakukan sebelumnya. Sehingga
dapat melatarbelakangi-perancangan.desain kemasan fake away
untuk Brif’s Smashburger: Selain latar belakang, pada bab ini juga
berisi rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan
manfaat, serta sistematika penulisan.

LANDASAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi penjelasan serta tinjauan teori desain grafis oleh
para ahli yang relevan dan mendukung dalam proses perancangan
desain kemasan sebagai media branding. Teori-teori diperoleh dari
berbagai sumber mencakup-artikel ilmiah, jurnal buku, serta
pendapat para ahli pada bidang terkait yang dapat dijadikan sebagai
landasan dalam penulisan ini.

METODE PERANCANGAN

Pada bab ini berisi metode analisis dan pengumpulan data yang
digunakan untukmemenuhi...dan..memperkuat penulisan
perancangan. Selain metode analisis dan metode riset desain,
terdapat profil Brif’s Smashburger, kompetitor, dan hasil analisis
data yang diolah ke dalam bentuk matriks SWOT. Data tersebut
digunakan sebagai acuan pada arahan kreatif dan penentuan solusi
kreatif pada perancangan desain kemasan take away sebagai media

branding untuk Brif’s Smashburger.
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BAB IV

BAB V.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi penjabaran serta pembahasan hasil dari proses
kreatif dalam proses perancangan desain kemasan UMKM Brif’s
Smashburger. Tahap proses desaindiawali dengan pengembangan
ide melalui prosessmindmapping untuk.memetakan kata kunci,
moodboard sberisi penerjemahan kata kunci ke dalam bentuk
gambar, sketsa kasar untuk mengeksplorasi visual, digital.desain
komprehensif, desain terpilih (final artwork), dan penerapan pada
media turunan lain yang digunakan.

PENUTUP

Pada bab.terakhir; berisi kesimpulan  dari. hasil penclitian yang
didapatkan dalam proses: perancangan desain kemasan UMKM
Brif’s Smashburger dan saran yang bisa dijadikan sebagai referensi

pada penelitian sejenis berikutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari hasil perancangan kemasan take .away yang telah

dilakukan, beberapa hal dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Proses perancangan desain kemasan tfake .away Brif’s Smashburger “ini
menggunakan metode mix method dengan pendekatan metode riset design
thinking. Pada metode tersebut, tahap yang dilakukan pertama yaitu tahap
emphatize dengan melakukan wawancara dengan'M Fajar dan Rafi sebagai
pemilik usaha Brif’s Smashburger untuk menggali brand. Observasi dilakukan
langsung untuk mengamati kebiasaan membeli; Observasi juga dilakukan
terhadap kompetitor pada lingkup bisnis.yang sejenis melalui media sosial
Instagram. Survey juga dilakukan dengan-menggunakan kuesioner yang
ditujukan kepada target market Brif’s Smashburger hingga didapat consumer
insight. Data yang didapat pada tahap emphatize kemudian di analisis pada
tahap define untuk menemukan permasalahan utama. Data diolah dengan
menggunakan metode SWOT untuk menentukan strategi perancangan
kemasan yang sesuai dengan permasalahan utama, lalu diolah dalam bentuk
creative brief. Strategi perancangan yang teélah didapat kemudian dipecahkan
melalui pendekatan Kkreatif, diawali dengan menggunakan metode
brainstorming pada tahap ideate. Teknik mind mapping dilakukan untuk
mengembangkan kata padakey message dan tone and manner-hingga didapat
key visual yang sesuai, yaitu modern;-homemade (rumahan), dan authentic
(khas). Kata kunci yang didapat kemudian divisualisasikan ke dalam bentuk
mood board yang mencerminkan gaya desain, meliputi ilustrasi outline, solid
filled, objek ingredients, layout dinamis, hati, tangan, tipgrafi dekoratif
handwritten, sans serif, warna mandatory biru, skema warna triadic, merah
dan kuning. Selanjutnya dilakukan tahap sketsa kasar untuk mendapatkan

gambaran tema playful homemade, taste experience, dan ingredients bold,

84
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setelah itu dibuat 5 alternatif desain manual, lalu dipilih 3 menjadi desain
komprehensif yang menggambarkan konsep secara lebih detail, lalu digital
desain terpilih untuk dilakukan proses prototyping, yaitu untuk membuat
model cetak dari desain yang terpilih. Pada‘tahap ini terdapat penyesuaian dan
perbaikan terkait ukuran kemasan.dan kesesuaian. dengan desain surface.
Hingga model cetak dapat dilakukan pengujian pada tahap fesf untuk menguji
ketahanan, fungsi; dan kesesuaian visual dengan citra brand.

Penerapan konsep visual surface pada perancangan kemasan fake away Brif’s
Smashburger menggunakan tema Experience the Taste of. Homemade yang
diimplementasikan pada penggunaan ilustrasi memasak untuk mewakili kesan
homemade. llustrasi.chef yang.menyajikan burger.secara langsung juga
memberi kesan profesionalitas dalam menyajikan burger yang berkualitas.
Selain itu, melalui elemen ilustrasi yang diaplikasikan dapat menciptakan
kesan unik, authentic, dan membawa.pesan tersirat berupa menyajikan
kehangatan. Eksplorasi bentuk maskot pada right side panel memiliki konsep
yang unik dan terkesan menarik, sedangkan pada back panel maskot digunakan
untuk mendapatkan visual yang playful. Penggunaan warna kuning dan merah
memberi sentuhan hangat dan ceria di tengah warna biru/yang dominan.
Penggunaan elemen simbolik. hati yang tertuang pada asap dan bumbu
menekankan perasaan tulus yang disajikan untuk setiap konsumen. Elemen
teks yang playful dan unik dapat ‘ditemukan pada font Drawen yang
menggembung dan terlihat kreatif. Kesan modern dapat ditemukan pada
penggunaan font Barlow. Sejalan dengan visual surface, konsep' yang
diterapkan pada__struktur kemasan.. mengadaptasi-wbentuk rumah. . yang
dimodifikasi sehingga dapat memaksimalkan kesan homemade dan mendapat
kesan unik. Untuk memperkuat argumen, diperlukan referensi teori yang
berkaitan dengan kemasan sehingga perancangan dilakukan secara terarah dan
sesuai dengan keilmuan desain grafis. Teori yang digunakan meliputi, elemen
warna, ilustrasi, tipografi, prinsip desain, material, dan model struktur
kemasan. Teori yang digunakan membantu dalam menentukan konsep

sehingga pesan homemade pada citra brand dapat tersampaikan dengan baik.
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1. Melihat potensi usaha ‘Brif’s Smashburger yang dapat terus berkembang,
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L © 3. Hasil perancangan visual desain pada media utama diaplikasikan ke dalam

-+ x m .
% _raw 3 media turunan berupa, paper wrap, insulation bag, thankyou card, dan label
g: & ;__ kemasan box. Penerapan elemen dan gaya desain yang sama memberikan
S g kesan menyatu dan menekankan konsistensidesain pada media yang dipilih
% 5"' yaitu konsep homemade, modern, authentic, dan hangat:
= x
=
z =
@ A 5.2 Saran
g =2
§ 3 Berdasarkan proses perancangan desain kemasan take away Brif’s Smashburger

D
g =. yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan sebagai berikut:
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disarankan  untuk  menerapkan _konsistensi  visual = yang dapat
mengkomunikasikan citra brand pada kemasan dine in, take away, serta desain
turunan di media sosial. Konsistensi inipenting dilakukan agar konsumen
dapat mengenali dan mengingat merck melalui ciri-khas yang ditampilkan
dalam desain. Selain itu, penerapan desain yang mencerminkan citra identitas
brand secara konsisten dapat meningkatkan brand recognition serta
memperkuat brand recall karena telah tertanam dalam ingatan konsumen.

2. Untuk penelitian selanjutnya, pada perancangan, desain < kemasan ini

eyeyer 9B Yiwyaiijod 1efem Buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbusd °q
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dibutuhkan uji efektivitas atau evaluasi secara kuantitatif terkait kemasan rake
away "sebagai media branding. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui
dampak kemasan yang mencitrakan brand-terhadap peningkatan penjualan,
minat beli, kepuasan konsumen; brand awareness, brand recall, dan brand

recognition pada konsumen. Selain itu, penelitian dapat dikembangkan terkait
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aspek strategi. visual storytelling berperan dalam membangunhubungan

emosional antara brand dengan-kensumen.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar Bimbingan Pembimbing 1 Materi [1]

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN

POLITEKNIK NECERI JAKARTA

KETERANCAN:

NAMA MAHASISWA
NAMA PEMBIMBING

Pararnita Putri Arini

Rachmadita Dwi Pramesti, M.Ds

JUDUL TUGAS AKHIR PERANCANGAN KEMASAN TAKE AWAY SEBAGAI MEDIA BRANDING UNTUK BRIFS SMASHBURGER

1. Lernbar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2. Lembar bimbingan ini ditulis aleh mahasiswa dan diketahui oleh pernbimbing

3. Harap lampgirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL "
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISF
Merevisi fokus masalah pada latar belakang meliputi:
1. Mengubah yang semula “fungsi kemasan sebagal pelindung produk”
menjadi lebih fokus pada kemasan kurang mencitrakan brand karena
tidak ada identitas brand sehingga mengurangi potensi promosi merek
Fokus masalah pada latar belakang kurang tepat i‘KE_m__“dah_ag me_"gkf’”fuﬁmsfbp'“’d;kSec‘:”a ‘a\”gsu”f’.“’_?"_ i
schingas perlu merubah tiuan pada fokus masalak | Cm2sannya di mana ha terschut akan mempengaruhi citra positi
1 26 Februari 2025 brand bagi konsumen,
yang diangkat. Ada yang perlu diubah pada
penjelasan proyek. Merevisi penjelasan prayek:
Tidak lagi memerlukan paper wrap berukuran besar yang
membungkus produk didalam kemasan box sekunder akan tetapi
diubah sesuai ukuran produk yang berfungsi sebagai alas.
Rovisi minor pada beberapa kalimat di BAB |
2 06 Maret 2025 frumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, dan | ¢ o1 Girouisi pada saat bimbingan berlangsung. Melanjutkan BAB 11
tujusn), menghilangkan topik pembahasan
awareness
Revisi Kerangka Teori dan Mengisi Teorinya:
21 Branding pada Kernasan
Kerangka teori yang telah dibuat harus diubah ke B.EH'Q\ narasi tentang apa ftu branding p_ada kermasan [ﬁta(e(nen[ bakhwa
A branding dan kemasan tidak dapat dipisahkan). Branding tidak hanya
pembahasan makrofmikro yang lebih sesuai dengan )
o 8 J A ; melalui visual surface tetapi termasuk bentuk/strukturfmaterial
3 13 Maret 2025 Judul saat ini "Kemasan sebagai Media Branding". 22 Ke i
Tidak membahas branding secara luas tapi 53 D(“"S‘;?n”;cmmn
langsung merujuk pada branding dalam packaging. |i] (U o entingnya wamna pada kemasan yang dapat
mencitrakan brand}
2.4 Design Thinking
1. Melengkapi BAR 2
Bimbingan kerangka BAB 2 poin 21 - 2.3. Melengkapi | 2. Wajib menambahkan tujuan desaln kemasan berdasarkan teorl
& 20 Maret 2025 - : ; \
dulu teori yang masih belum ada tujuan desain kemasan (Mantra Kernasan Juara) pada BAB 1 di paragraf
permasalahan klien.
Bab 2:
- Elernen warna: tidak perlu pakai teori skema warna,
karena sudah memiliki brand color sebaiknya
berikan teori konistensi penggunaan warna brand
pada kemasan
- Menambahkan teari perforasi pada kuncian
Kermasam, menambahlkan material wiapping paper | T1ENCar teori konsistensi warna, material kemasan, penerapan prinsip
5 28 Maret. ' - - desain pada kemasan. Memulai bab 3 (Metode penelitian & Merancang
karena akan digunakan pada perancangan nanti ! . ! ; e
P N kuesioner dan mengajukan asistensi secara kantinu untuk bisa disebar)
- Pada prinsip ditambahkan teori implementasi
prinsip desain pada kemasan
Bab 3:
- Penggunaan metede penelitian dan merancang
kuesioner
Bab 2 masih belum lengkap, tapi sudah oke hingga
6 10 April 2025 pain profil klien Melengkapi berdasarkan arahan pembimbing
) Terdapat beberapa poin pada Matriks SWOT yang Memperbaiki kalimat dan melengkapi yang kurang hingga mendapat
7 11 April 2025 i
harus diperbaiki kalimatnya acc untuk diajukan proposal
. Mereview revisi penulisan berdasarkan SEMPRO dan . - .
8 2 Mei 2025 pengarahan BAB 4 &5 Melanjutkan revisi yang didapat berdasarkan penilaian SEMPRO
- Review hasil revisi
- Review mindmap, kata kunci yang dipilih masih
9 8 Mei 2025 belurn jelas clan rancu ingin menyampaikan atau Merevisi berdasarkan arahan pembimbing

menggambarkan apa
- Perlutambahan teori skema warna pada elemen
warna sebagai justifikasi
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Lampiran 2 Lembar Bimbingan Pembimbing 1 Materi [2]

22 Mei 2025

- Review hasil revisi mindmap dan moodboard
- Arahan pada tahap selanjutnya diperlukan 2
alternatif sketsa struktur, 1 sketsa mockup struktur, 5
alternatif sketsa manual, dan 3 desain komprehensif

Mengerjakan tahapan proses desain sketsa berdasarkan key visual
terpilih

2Juni 2025

- Mengajukan parubahan mindmap dan visual
maodbaard yang lebih menjurus dan key visual yang
dipilih lebih sesuai dengan tone and manner

Terpilih sketsa alternatif struktur 1 dan rencana
bentuk paper wrap karena lebih sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan untuk meningkatkan
pengalaman pelanggan dalam mengonsumsi
produk secara langsung dari kermnasannya

Melanjutkan sketsa kasar dan 5 alternatif sketsa manual

5Juni 2025

Sketsa 1 dan 3 dipilih karena sesuai dengan konsep,
sedangkan alternatif ketiga perlu dicombine antara
alt 2dan 4 karena pada fasad belakang alt 2 tidak
menyatu dengan pesan yang ingin disampaikan
dengan fasad depan dan samping, maka fasad
belakang diamkil dari alt 4

Melakukan digitalisasi desain kemprehensif berdasarkan alternatif
terpilih dan arahan dosen pembimbing

13 Juni 2025

Alternatif digital komprehensif 2 dipilih berdasarkan
tone and manner/key message yang sejalan dengan
konsep dan memiliki story telling yang berkaitan.
Catatan perbaikan:
- Logo kurang terlihat
- Fasad atas diganti dengan ilustrasi yang
menggamkarkan ingredients

Menambahkan lingkaran pada varian agar
informasi tidak terhalang coretan, tidak rancu, dan
coretan tidak menimpa tampilan surface

Merevisi desain terpilih, mengaplikasikan kedalam bentuk mockup
digital, membuat poster ilmiah

16 Juni 2025

- Review mackup digital kemasan
- Pada poster iimiah perlu ditambah sitasi, SWOT
yang dicanturmkan berdasarkan strategi yang sudah
disusun, tiap tahapan proses desain diberi
penjelasan singkat, consumer insight perlu
ditampilkan, dan tampilan mockup digital harus
lebih besar dan jelas.

- Arahan indikator yang harus ada pada saat
dilakukan testing: kemudahan membuka dan
menutup kemasan, kemudahan disimpan dan
dibawa, kemudahan dan kenyamanan penggunaan
produk, kekuatan kemasan, dan kesan yang
ditangkap oleh konsumen untuk pein surface untuk
mengukur kesesuaian persepsi kensumen dengan
tone and manner

Melakukan testing berdazarkan indikator dan melanjutkan penulisan
ilmiah

25 Juni 2025

Penulisan keywards/keyvisual terpilih pada
mindmap yang semula tabel, dirubah kedalam
penjabaran poin singkat sehingga tidak memakan
banyak ruang koseng. Banyak gambar yang belum
dilampirkan sehingga masih belum lengkap. Pada
media pendukung belum dituliskan sehingga belum
ada gambaran

Revisi sesuai arahan pernbimbing

26 Juni 2025

Pain penjelasan testing yang tidak sesuai dihapus
saja, pertanyaan yang ada pada tabel testing itu
adalah pertanyaan dari konsumen bukan indikater
pertanyaan, penjelasan elemen dan prinsip itu ada di
FAW bukan di desain terpilih, mockup pada media
pendukung (label) diganti yang lebih bagus,
pertimbangan produksi usahakan semua media
terdapat estimasi harga.

Revisi sesuai arahan pernbimbing

“untux menjadi scuan bimbingan selanjutnya
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Lampiran 3 Lembar Bimbingan Pembimbing 2 Teknis

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Baramita Putri Arini

NAMA PEMBIMBING

MRR Tiyas Maheni, 5.H., M.H.

JUDUL TUCAS AKHIR PERANCANCAN KEMASAN TAKE AWwaY SERACAI MEDIA BRANDING UNTUK BRIFS SMASHBURGER

KFETERANCAN

1. Lernbar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa

2. Lembar bimbingan ini ditulis eleh mahasiswa dan diketahui eleh permbimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL "
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMEBING RENCANA PROGRESS/REVISI
BAB1
-Paragraf terakhir pada BAB 1 Latar Belakang masih
membuka opini sehingga belum mengerucut pada | Mengerucutkan paragraf terakhir
masalah (konsep segitiga terbalik) menjadi satu kalimat akhir yang
-Menyeragamkan penempatan sitasi (pada akhir menjurus pada permasalahan dan
kalimat) solusi, Memperbaiki kalimat pada
-Penggunaan huruf miring pada kata asing penempatan sitasi di awal kalimat
| 14 Maret 2025 -Penempatan awalan pcv\n/suybrbab pada penulisan | menjadi sitasi di akhir kalimat agar
perlu diperbaiki (141 -> a, b, ¢} seragam, Mernperbaiki kalimat yang
-Membenahi kalimat-kalimat yang kurang efektif kurang efektif menjadi lebih efektif,
-Pada poin sistematika penulisan (kalimat harus memperbaiki format penulisan poin
dibunyikan sesuai dengan apa vang dijabarkan pada sub-bab, memiringkan kata asing,
pada bab-bab yang dirancang sehingga tidak dan memeriksa secara detail farmat
terlihat seperti bahasa template, contoh pada poin | penulisan.
bab 2 dimasukkan kerangka teorinya dan diambil
dari sumbernya apa aja, buku, jurnal, dil}
BABT terdapa.t kahma_t yang_k_urar—v_g erEk_L'f_. Langsung dibenahi hariini dan
BAB 2 terdapat penataan tulisan yang masih . .
. terdapat beberapa poinyang masih
2 T April 2024 berantakan .
BAB 3 terdapat paragraf pada sub-babyang masin | 42Pat disesuatkan setelah sempro
pat pamgrat p ¥ang terutama oi BAB 2
terlalu panjang
Sisternatika penulisan sudah baik, akan tetapi pada
penomoran a,b.c, dst tidak perlu di bold. Perlu
ditambah kalimat pengantar pada setiap sub-bab | Langsung dibenahi sesuai arahan
3 O13Juli 2025 N N -
sebelurm menjurus pada poin pembahasan. Revisi dosen pembimbing
awal kalimat pada simpulan. Revisi pada saran
untuk penulis selanjutnya
4
5
3]
7
8

*urtuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
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Lampiran 4 Hasil Transkrip Wawancara dengan Owner Brif’s Smashburger

Transkrip Wawancara dengan Pemilik Usaha 15 Februari 2025
M: Mita
F: Fajar

M: Boleh di ceritain ga sih mas, kapan dan gimana Brif’s ini bisa berdiri dan
lanjut sampe sekarang?

F: Jadi tuh awalnya tahun 2023, temen aku Rafi kebetulan lagi ngambil sertifikasi
surveyor di'Bandung dan aku juga kuliahnya di Telkom bandung. Nah, karena dia
juga pelantikannya di kanwil Bandung kita jadi sering main bareng sama si Igbal
juga. Kita sering tuh kulineran, pas banget waktu itu lagi rame tuh BMB, nah
akhirnya kita cobain, rasanya emang enak. Terus kita akhirnya putusin buat coba
kulineran yang luas tapi fokusnya di burger. Dari situ kita bertiga mulai hunting-
hunting burger di Bandung, kita coba kaya Five Monkey, Bomber, Brother Jonn,
Woodfire tuh kita cobain deh macem-macem burger disana. Nah, terus setelah kita
banyak referensi kita coba lah iseng bikin burger, memang awalnya fail. Terus coba
dateng ke tempat burger lain, lagi, dart situ Kita.terus coba kembangin resep.
Akhirnya, kita pertama kali-open stand di Pakansari, di Laga Tangkas, soalnya
kebetulan ditawarin temenku yang nawarin ada stand kosong. Pake barang-barang
yang ada dan desainnya pun ya coba-coba desain sendiri. Dari situ ternyata
responnya lumayan bagus, tapi Kita juga evaluasi dari masukan-masukan yang kita
dapet buat kembangin produk. Sampe akhirnya kita jualan setiap hari sabtu sambil
masih nyari-nyari resep, sampe kita ngerasa produk kita oke akhirnya kita mulai

jualan tiap hari.

M: Bedanya brand Brif’s ini dengan brand burger-burger homemade lain
yang ada di bogor?

F: Dari segi rasa sebenernya kita ada di resep garlicnya, itu gak banyak ada yang
bikin saus garlic kaya gitu. Dari pattynya juga, kita tuh lebih mengarah pada tipe
smash burger jadi ada krispinya tapi juicynya juga tete pada. Kita juga kembangin

bumbunya buat di meatnya supaya ga hanya salt pepper doang tapi biar ada rasa
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rempah yang lebih kaya. Sama bun yang kita pake lebih lembut terus kita juga
kerjasama gitu sama vendor tapi ya masih home industry yaaa rumahan gitu jadi
kita bisa request sesuai apa yang jadi kebutuhan kita gitu. Terus yang lainnya, kita
juga punya storytelling yang beda, kita rangkul-banget tuh konsumen, kita denger

kritik mereka terus bikin mereka nyaman biar kesannya-homey gituu.

M: Selama ini ada ga mas permasalahan yang dialami?
F: Kalo permasalahan sih sebenernya kita bertiga gada background tata boga dan
desain tapi kita emang seneng belajar sih. Jadi dari awal kita coba-coba semua

sendiri.

M: kalo yang berkaitan sama desain gitu mas? Atau kemasan? Soalnya aku
kan mengamati ya kalau kemasan Brif’s ini masih sederhana apalagi untuk
yang take away..

F: Kalo kemasan sih memang kita ada rencana kedepannya cuma belum tau
kapannya karna kan juga sambil lihat kondisi kan ya, jadi memang kita masih pake
paper wrap yang dijual gitu yang ada... Oiya, pernah tuh kita terima pesenan buat
pemda, yaa jumlahnya besar tapi kemasan kita kan masih seadanya gini ya cuma
pake paper wrap yang ada terus yaa gitu aja. Jadi, aku sih ngerasanya ya jadi kaya
kurang proper aja yaa, soalnya kan bisa jadi ini peluang juga kan orang kenal sama
burger kita. Soalnya kan kalo yang kaya gitu dari segi harga kan beda yaa dari yang

regular jadi yaa paling kalo yang menyangkut kemasan sih disitu.

M: Kalo dari Brif’s ini sendiri ada ga sasaran market atau konsumennya?

F: Kalo dari itu sih, karnakita kan ini yaa pengennya tuh bener-bener.punya kesan
homey kita sih nyasarnya ya ke semua penikmat kuliner burger lokal gitu semua
umur, tapi kita semenjak naik video-video review dari temen-temeb dan ternyata
respons yang kita dapet baik kita targetin produk kita tu ke anak-anak muda lah gen
z yang masih sekolah sama ya paling umur-umur 30-an keatas gitu yang udah kerja.
Tapi ya kita open ke semua kalangan. Nanti detail lain-lainya bisa lanjut kali yaa

lewat dm yaa.



Lampiran 5 Dokumentasi Klien/Outlet Usaha
Brif’s Smashburger, Bumi Cibinong Endah, Blok E2 No.28, Sukahati, Cibinong,
Bogor Regency, West Java 16913
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@ Laki Laki
@ Bogor

Lampiran 6 Hasil Survey melalui Kuesioner Google Form
Hasil Kuesioner untuk Consumer Insight

Pekerjaan
87 responses
87 responses

Jenis Kelamin
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Apakah anda pernah mendengar atau mengetahui brand umkm lokal BRIF'S Smashburger?

87 responses

® lya
@ Tidak

44.8%

Jika jawaban anda "lya", darimana informasi tesebut didapatkan?
46 responses

Sosial Media (Ads/Tiktok/
Instagram)
Rekomendasi teman atau

saudara 14.(30.4%)
Melihat di unlln(::?;?p:ep\\:sz 6(13%)
belum pernah 1(2.2%)
Tidak tahu 1(2.2%)
Belum pernah mendengar 1(2.2%)
0 10 20 30

Seberapa sering Anda mengonsumsi burger dalam satu bulan?

87 responses

@ 2-3kall
4-6 kali
@ 7 Kali atau lebih

Kapan biasanya Anda mengonsumsi burger? (Boleh pilih lebih dari satu)
87 responses

Sarapan

Makan Siang

Makan Malam 29 (33.3%)

Camilan/saat nongkreng

kalau pengen

@ 1 kali atau kurang

71 (81.6%)

80
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Di mana Anda biasanya mengonsumsi burger?

87 responses
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87 responses

/il

satu)
87 responses

Restoran cepat saji (McDonald's,
Burger King, dIl.)

Gerai burger lokal (kedai burger
pinggir jalan, UMKM burger)

Memasak sendiri di rumah f§—1 (1.1%)
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@ Di restoran/café
@ Dibawa pulang (take away)

Dipesan melalui layanan online
(GoFood/GrabFood/Shopee Food)

Dari mana Anda biasanya mengetahui tempat makan burger baru?

@ Media sosial (Instagram, TikTok, dll.)
@ Rekomendasi teman/keluarga
Aplikasi pemesanan makanan

@ Melihat langsung di lokasi

Berdasarkan pengalaman Anda, di mana Anda biasanya membeli burger? (Boleh pilih lebih dari

54 (62.1%)

60

Apakah anda pernah kesulitan untuk memakan burger langsung dari kemasannya?

@ Pemah
@ Tidak Pernah

B89 (79.3%)
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Jika iya, menurut Anda apa yang membuat kemasan burger tidak nyaman/baik bagi konsumennya
(bisa pilih lebih dari 1)

87 responses

Tidak memiliki merek (desain

tidak menarik) 46 (52.9%)

exdid yeH

eyeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH )

Mempersulit konsumsi
(belepotan) & membuat tidak n..

80 (92%)

Sulit dibawa konsumen 36 (41.4%)

Membuat topping burger acak-

o
acakan 50 (57.5%)

Tidak dapat disimpan kembali 22 (25.3%)

Dari pengalaman anda, apa yang anda perhatikan lebih dahulu ketika melihat sebuah kemasan (bisa
pilih lebih dari 1)

87 responses

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwasw uep ueywnwnbuaw bueie(iq ‘T

Brand/Merek & Desain kemasan 66 (75.9%)
Informasi produk
Kenyamanan digenggam 46 (52.9%)
Bentuk Kemasan 41 (47.1%)
0 20 40 60 80

Pernahkan anda menemui kesulitan dalam mengonsumsi produk burger saat dine-in/take away?
Ceritakan pengalaman anda:

87 responses

rentan soDek.

Kemasan yang cepat rusak tidak bisa digunakan kembali pada saat produk belum habis, ingin
menyimpannyan tetapi tidak bisa

eyeyer 9B Yiwyaiijod 1efem Buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbusd °q

yejesew hiens uenefui} neje }niyj uesijnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yelw|i ef1ey uesijnuad ‘ ueniduad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

pemnah take away burger, pas sampe rumah isian burgernya ga rapi/ga nyatu jd harus disusun sendiri Ig

lya, pernah pas makan di tempat, kertas pembungkusnya terlalu kecil jadi susah megang burgernya

kalo kesulitan jarang si kalo aku tapi kadang desainnya terkesan murahan, jadi kesannya kayak burger
murahan juga, padahal rasanya enak.

Take away burger blenger harus keluar dari kemasan karena dia isinya memang banyak, terutama sausnya.
Makanya selalu take away buat di rumah.

sulit karena burger terlalu besar dan juga packagingnya tidak membantu kita untuk makan, misal tidak ada
lapisan tisu/papersheet untuk menggenggam, hanya kotak saja, juga tidak diberikan alat makan untuk
burger yang besar

iaquins ueyingakusw uep ueywniuesusw eduey ju sijn} e£iey Yyninjas neje ueibeqas dipnbusw Huese|iq °L

Sering kesulitan pegang burger pas takeaway karena kemasannya gampang sobek

kemasan burgernya nggak ada penutup atas, jadi kurang higienis pas dibawa pulang

Burger jadi berantakan

Pernah banget. Waktu itu beli burger buat dibawa pulang, pas sampai rumah rotinya udah agak lembek
karena uap panasnya nyerap ke kertas bungkus. Pas dimakan juga agak berantakan, sausnya netes ke
mana-mana, jadi harus siapin tisu banyak. Enak sih, tapi makannya harus ekstra hati-hati biar nggak
belepotan



1¥393N

MINMILTOd

VLAVIVE

Saat dibawa, burger tampak berisiko jatuh karena kemasan tidak aman

Burger yang saya konsumsi mengotori kerudung saya karena kemasannya tidak melindungi bagian lain
dari burger tsb

exdid yeH

eyeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH )

Susah dibawa kemana-mana dan kadang isinya berantakan

Burger terlalu besar untuk mulut kwkakakk, belepotan king

lya, pernah. Kadang kalau beli burger take away (ini case-nya kalau beli scr langsung), apalagi cuma satu,
bungkusnya cuma kertas dan agak ribet bukaaaa segelnya suka nyempil, terus pas dibuka isinya udah
belepotan. Kalau dimakan sambil jalan atau di kendaraan juga ribet, kertasnya gampang sobek dan
sausnya kemana-mana. Jadi makan burger-nya jadi nggak praktis @&

Kemasan yang mudah rusak atau membuat produknya berantakan

Kemasan yang tidak bisa digunakan kembali saat mengkonsumsi burger ingin disimpan kembali

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwasw uep ueywnwnbuaw bueie(iq ‘T

Pernah, beli burger di stasiun. Susah buat dimakan tanpa hrus nyentuh burgernya pdhl tngn kotor krn
kemasannya g support buat makan burger tanpa hrus bersentuhan langsung dengan tangan.

lya banget! Sering banget roti atasnya geser-geser sendiri karena kemasan longgar

pernah, saat hendak memakan produk, justru kemasannya susah di buka, dan saat di tarik justru membuat
toping di dalamnya berantakan

pernah, pas mesen buat di makan di mobil, cuman karena burger yg dipesen itu bentuk nya agak besar jadi
makan nya agak susah, ditambah plastik nya yg gampang banget robek, jadinya berantakan deh

Pernah dimana kemasannya kurang berfungsi sehingga membuat makan saya berantakan

Tidak terlalu punya kesulitan, tp terkadang jika take away dan tidak langsung di makan. saos dari burger
sering kali tumpah2 sehingga mengenai kemasan dan tangan saat dipegang

Waktu itu saya pernah membeli burger melalui layanan online, kemasannya menarik tapi menggunakan
bentuk kemasan burger pada umumnya (yang buka tutup) karena porsinya cukup besar saya kebingungan
cara makannya kalau pakai tangan belepotan dan buat jari pedas karena bumbunya, tapi kalau mau makan
pakai alas kemasannya juga tidak memungkinkan karena bentuk kemasannya tidak mendukung, akhirnya
saya makan burger pakai sendok.

eyeyer 9B Yiwyaiijod 1efem Buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbusd °q

yejesew hiens uenefui} neje }niyj uesijnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yelw|i ef1ey uesijnuad ‘ ueniduad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

Kadang bungkusnya bikin burger ketekan, jadi bentuknya udah nggak menarik pas mau dimakan

Nggak ada logo atau info isinya, jadi bingung kalau beli banyak dan isinya beda-beda

kesulitannya sering belepotan topingnya kalo digigit

Sering sih kalau takeaway, kertasnya nempel ke rotinya dan susah dilepas

Menurut Anda, apa yang paling penting dalam memilih burger? (Boleh pilih lebih dari satu)
87 responses

iaquins ueyingakusw uep ueywniuesusw eduey ju sijn} e£iey Yyninjas neje ueibeqas dipnbusw Huese|iq °L

Rasa yang enak dan otentik 73 (83.9%)
Kemasan yang praktis dan 65 (74.7%)
berkualitas
Tampilan dan penyalian yang 34 (39.1%)
menarik °
Eksistensi merek 28 (32.2%)
0 20 40 60 80
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Apakah Anda cenderung membagikan foto makanan di media sosial jika kemasannya menarik?

87 responses

@ Ya, sering
@ Kadang-kadang
Tidak pemah

Apakah merek yang tercantum pada kemasan dapat membantu konsumen dalam mengingat
produknya?

87 responses

@ Setuju

@ Tidak Setuju

100%

Apa yang anda harapkan dari kemasan take away produk burger? (boleh pilih lebih dari 1)
87 responses

Kemudahan untuk membawa dan

9
tidak berantakan 62 (71.3%)
Kenyamanan untuk dimakan

62 (71.3%
dimana saja ( %)

Desain kemasan menarik

Dapat diletakkan kembali dengan
mudah saat produk tidak| 30 (34.5%)
langsung habis dikonsumsi

0 20 40 60 80

Apakah Anda lebih menyukai burger dengan bahan dan cita rasa khas lokal dibanding burger
dengan konsep internasional?

87 responses

@ Ya, sangat suka
@ Cukup Suka
Lebih suka cita rasa Internasional
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Apakah Anda lebih suka kemasan burger yang

87 responses

@ Praktis, mudah dibuka
@ Eksklusif dan estetik, terlihat premium
Tidak Keduanya

Apa faktor utama yang paling memengaruhi keputusan Anda dalam membeli burger? (Pilih

maksimal 3)
87 responses

Rasa dan kualitas bahan

Kemudahan pada kemasan dan

9
tampilan produk 69.(79.3%)
Porsi dan ukuran burger 40 (46%)
Pelayanan dari penjual
Kemudahan dalam membeli 27 (31%)
(lokasi, layanan online, dil.)
0 20 40 60 80

Seberapa besar pengaruh kenyamanan kemasan dan desain kemasan terhadap keputusan Anda
membeli burger?

87 responses

@ Sangat berpengaruh
@ Cukup berpengaruh
Tidak terlalu berpengaruh

26.4%

Dari kemasan take away yang sudah anda lihat sejauh ini. Kemasan apa yang paling menarik
perhatian anda?

87 responses

@ Mudah dibuka

@ Desain dan bentuk kemasan yang unik
Mudah dibawa

@ Mudah disimpan/diletakkan kembali saat
produk tidak langsung habis dikonsumsi

12.6%

51.7%

80 (92%)
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Menurut anda, kemasan yang ideal untuk sebuah produk burger itu seperti apa?

87 responses

‘Yang memiliki inovasi berupa bagaimana caranya burger saat dimakan saus atau toping tidak jatuh ke
tanah atau lantai, jadi ada seperti wadah gitu, terima kasih

kemasannya yang praktis dan desain yang menarik.

Kemasan yang menarik, kemasan bisa digunakan kembali jika produk belum habis, kemasan yang memiliki
tampilan citra merek, mudah dibuka dan mudah digunakan

kemasan yang mudah di bawa ke mana mana ( penting untuk take away ), mudah dibuka dan di tutup.

yang bisa "nge-hold" tumpukan isian burgernya jd ttp rapi walaupun take away, sama yang bisa ditutup lagi
klo ga abis

Kemasan kertas yang lebih besar dengan logo usaha, dan bisa dibuka lebar biar gampang pegang
burgernya

yang kalau diliat sama orang, ohh ketahuan ini burger dari daerah ini looo

Menurutkuu, kemasan burger yang ideal itu harus gampang dibuka tapi tetap aman, jadi isinya nggak
belepotan ke mana-mana. Enaknya sih ada pegangan atau tempat pegang gitu hehee, biar tangan nggak
langsung kena saus atau minyak. Harus praktis buat dimakan langsung tanpa perlu piring atau alas
tambahan. Terusss desain dan bentuk kemasannya unik dari yg lain.

Kemasan yang berfungsi seperti tahan akan minyak atau lainnya dan dengan branding design untuk daya
tarik konsumen pada produk tersebut

Kemasan yang bisa digunakan kembali saat sedang mengkonsumsi burger yang tidak habis, memiliki
tampilan yang menggambarkan citra merek, kemasan yang menarik

kemasan yang bagus itu harus kuat dan sesuai ukuran biar isiannya nggak berantakan. sama ada lubang
kecil supaya uap panas bisa keluar, jadi rotinya nggak lembek. selain itu juga bahannya ramah lingkungan
dan desainnya menarik, itu jadi nilai plus

Menurut aku, kemasan burger yang ideal tuh yang bisa jaga bentuk burgernya tetap rapi, tapi nggak bikin
rotinya lembek. Bahan kertas yang agak tebal dan ada ventilasi udaranya mungkin bisa bantu biar uap
panasnya nggak ngendap. Terus enak juga kalau gampang dibuka dan bisa dijadiin alas makan sekalian,
jadi nggak perlu ribet cari piring atau tisu banyak. Kalau desainnya keren juga, jadi makin menarik buat
difoto dulu sebelum dimakan.

Kemasan ideal untuk burger harus fungsional, menarik, dan ramah lingkungan. Desainnya menjaga burger
tetap hangat, anti bocor, mudah dibuka, dan terbuat dari bahan food-grade serta biodegradable. Secara
visual, tampilkan identitas brand, informasi penting, dan desain menarik. Ukurannya harus pas dan
disesuaikan dengan variasi menu. Kemasan yang baik melindungi produk sekaligus memperkuat
pengalaman konsumen
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Lampiran 8 Cek Plagiarisme

Similarity Report ID: 0id:3618:102548352

v iThenticate

@ 4% Overall Similarity

Top sources found in the following databases:
+ 4% Internet database + 1% Publications database

* Crossref database + Crossref Posted Content database

= 0% Submitted Works database

TOP SOURCES

The sources with the highest number of matches within the submission. Overlapping sources will not be

displayed.
repository.pnj.ac.id

o Internet <1%

o 123dok.com <1%
Intennet

o Aminullah, Siti Kamilah Salsabilah. "Studi Sistem Pengemasan dan Pe... 1%

=<1 %

Crossref

o docplayer.info <1%
Internet

o husniwabula.blogspot.com 19

=7 %

Internet .

o repository.its.ac.id <1%
Imternet

o geograf.id <1%
Intennet
. .pni.ac.id

o jurnal.pnj.ac.i <1%

Internet
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Lampiran 9 Daftar Riwayat Hidup

[ RESUME ] GRAPHIC DESIGNER

PARAMITA
PUTRI ARIN

PHONE EMAIL
089662597143 paramita.ar@gmail.com
PROFILE SUMMARY

CREATIVE AND DETAIL-ORIENTED GRAPHIC DESIGNER SKILLED IN BRANDING, DIGITAL
ILLUSTRATION, TYPOGRAPHY, AND PACKAGING. DEDICATED TO CREATING IMPACTFUL
VISUALS THAT ENHANCE BRAND IDENTITY AND USER ENGAGEMENT.

SKILLS
« TYPOGRAPHY & LAYOUT « ADOBE ILLUSTRATOR, PHOTOSHOP, INDESIGN
+ BRANDING & IDENTITY DESIGN » MOTION GRAPHICS & VIDEO EDITING

+ PACKAGING DESIGN

WORK EXPERIENCE

« DESIGNED ENGAGING VISUAL CONTENT
FOR MARKETING CAMPAIGNS, SOCIAL
MEDIA, AND EVENT COLLATERAL.

CREATIVE BRAND COMMUNICATION
KAPANLAGI YOUNIVERSE [2024-2025]

« DESIGNED ENGAGING VISUAL CONTENT

GRAPHIC DESIGNER INTERN AND EVENT COLLATERAL.

KOMPAS GRAMEDIA [2024]

CERTIFICATIONS EDUCATION
« JUNIOR GRAPHIC DESIGNER BACHELOR’S DEGREE IN GRAPHIC DESIGN
BPPTIK JAKARTA STATE POLYTECHNIC
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