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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 kompetitif. 

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 penelitian 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 market is 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 pilihan 

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). Sehingga, 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 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=MGOo6j
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=qf5GnJ
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=TEWUUg
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=eFgXRk
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=j4zxTz
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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 sebagai modal penting dalam bersaing 

dengan kompetitor serupa salah satunya melalui desain kemasan. 

Desain kemasan memiliki peranan penting dalam mempengaruhi citra 

positif brand di mata konsumen. 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 merek 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 merek 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 

https://www.zotero.org/google-docs/?broken=Mqdzc6
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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 paper wrap dan kantong plastik putih tanpa 

identitas merek. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengaplikasian branding yang 

sudah dibangun belum diterapkan secara optimal. Pun apabila dilihat dari segi peta 

persaingan dan perkembangan bisnis yang semakin meningkat, kemasan saat ini 

pun dapat mengurangi potensi promosi karena tidak adanya 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 dipaparkan 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 akhir ini, 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. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 
Pada penyusunan tugas akhir ini terdapat tujuan dan manfaat yang akan 

diraih, sebagai berikut: 

a. Tujuan 

1. Menjelaskan proses perancangan desain visual dan struktur kemasan Brif’s 

Smashburger. 

2. Menerapkan konsep visual surface dan struktur yang digunakan pada 

perancangan desain kemasan Brif’s Smashburger. 

3. Mengaplikasikan perancangan visual desain pada media utama dan media 

turunan yang relevan. 

b. Manfaat 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian perancangan kemasan sebagai media branding ini 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 sebagai sarana 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. 

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: 

BAB I  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 take away 

untuk Brif’s Smashburger. Selain latar belakang, pada bab ini juga 

berisi rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan 

manfaat, serta sistematika penulisan. 

BAB II  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. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi metode analisis dan pengumpulan data yang 

digunakan untuk memenuhi 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 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 desain diawali dengan pengembangan 

ide melalui proses mindmapping untuk memetakan kata kunci, 

moodboard berisi 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. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab terakhir, berisi kesimpulan dari hasil penelitian 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 take 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 telah didapat kemudian dipecahkan 

melalui pendekatan kreatif, diawali dengan menggunakan metode 

brainstorming pada tahap ideate. Teknik mind mapping dilakukan untuk 

mengembangkan kata pada key 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, 
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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 test untuk menguji 

ketahanan, fungsi, dan kesesuaian visual dengan citra brand. 

2. Penerapan konsep visual surface pada perancangan kemasan take away Brif’s 

Smashburger menggunakan tema Experience the Taste of Homemade yang 

diimplementasikan pada penggunaan ilustrasi memasak untuk mewakili kesan 

homemade. Ilustrasi 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 bentuk 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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3. Hasil perancangan visual desain pada media utama diaplikasikan ke dalam 

media turunan berupa, paper wrap, insulation bag, thankyou card, dan label 

kemasan box. Penerapan elemen dan gaya desain yang sama memberikan 

kesan menyatu dan menekankan konsistensi desain pada media yang dipilih 

yaitu konsep homemade, modern, authentic, dan hangat. 

 
5.2  Saran 

Berdasarkan proses perancangan desain kemasan take away Brif’s Smashburger 

yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Melihat potensi usaha Brif’s Smashburger yang dapat terus berkembang, 

disarankan untuk menerapkan konsistensi visual yang dapat 

mengkomunikasikan citra brand pada kemasan dine in, take away, serta desain 

turunan di media sosial. Konsistensi ini penting dilakukan agar konsumen 

dapat mengenali dan mengingat merek 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 

dibutuhkan uji efektivitas atau evaluasi secara kuantitatif terkait kemasan take 

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 

aspek strategi visual storytelling berperan dalam membangun hubungan 

emosional antara brand dengan konsumen.  
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Lampiran 3 Lembar Bimbingan Pembimbing 2 Teknis 

 

 
  



 

 
 

 
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 Iqbal 

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, dari 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 



 

 
 

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, karna kita 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 

  

 

  



 

 
 

Lampiran 6 Hasil Survey melalui Kuesioner Google Form 

Hasil Kuesioner untuk Consumer Insight 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

  



 

 
 

Lampiran 7 Dokumentasi Testing 

 

 

  

 



 

 
 

  

  
  



 

 
 

Lampiran 8 Cek Plagiarisme 

 
  



 

 
 

Lampiran 9 Daftar Riwayat Hidup 
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