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Abstrak 

Kemasan merupakan salah satu strategi pemasaran yang berperan penting terhadap keputusan 

pembelian, sehingga diperlukan inovasi yang bersifat terrkini melalui adopsi teknologi tertentu dalam 

rangka memperoleh omzet yang optimal. Namun, pada kenyataannya strategi pemasaran yang 

dilakukan oleh Dian Catering Surabaya masih konvensional, belum memanfaatkan keberadaan 

kemasan sebagai media promosi. Berkaitan dengan hal tersebut maka tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat desain kemasan berbasis teknologi Augmented Reality (AR). Kemasan dirancang tidak hanya 

sebagai wadah makanan tetapi memungkinkan adanya interaksi dari calon pelanggan maupun 

pelanggan terhadap produk. Metode penelitian berdasarkan Participatory Action Research (PAR). Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara dan kuesioner. Sampel penelitian adalah calon pelanggan, 

pelanggan loyal, pemilik usaha beserta ahli pemasaran dan desain visual. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan convenience sampling sejumlah 30 orang. Pembuatan kemasan melalui lima tahapan 

yaitu perencanaan, rancang bangun, uji coba, pengamatan dan refleksi. Tahap refleksi diukur dengan 

dimensi Emphaty, Persuation, Impact, Communication (EPIC) secara deskriptif berdasarkan nilai rata-

rata. Hasil pengukuran secara keseluruhan memperoleh nilai rata-rata 4,70. Angka tersebut 

menjelaskan bahwa kemasan berbasis AR layak untuk diterapkan, tidak hanya sebagai wadah makanan 

tetapi juga berfungsi sebagai media promosi untuk pencapaian omzet yang optimal. Hasil penelitian 

ini juga diharapkan dapat dikembangkan pada industri selain jasa boga. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), Desain, Kemasan, Promosi  

 

Abstract 

Packaging is an important marketing strategy that influences purchasing decisions, therefore 

innovation supported by emerging technology is needed to achieve optimal revenue. However, the 

current marketing strategy used by Dian Catering Surabaya remains conventional and has not utilized 

packaging as a promotional tool. Based on this issue, the aim of this study is to develop a packaging 

design using Augmented Reality (AR) technology. The packaging is designed not only as a food 

container but also to enable interaction between prospective and existing customers and the product. 

The study employed a Participatory Action Research (PAR). Data were collected through observation, 

interviews, and questionnaires. The study sample consisted of potential customers, loyal customers, the 

business owner, marketing and visual design experts. Convenience sampling was used with 30 

respondents. The development process  followed by five stages; planning, design, testing, observation, 

and reflection. The reflection stage was evaluated using Empathy, Persuasion, Impact, and 

Communication (EPIC) based on the average score. The overall score obtained was 4.70, indicating 

that AR-based packaging is feasible for implementation-not only as a food containeer but also as a 

promotional tool to enhance revenue. The findings are expected to be applicable to industries beyond 

the catering sector. 
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1. Pendahuluan 

Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM) 

merujuk pada Peraturan Pemerintah (PP) No 

7, 2021 dijelaskan sebagai usaha produktif 

milik perorangan dan/atau badan usaha yang 

memenuhi kriteria modal usaha atau hasil 

penjualan tahunan dengan nominal tertentu. 

Modal usaha sampai dengan Satu Miliar 

Rupiah  dengan hasil penjualan tahunan 

mencapai nominal Dua Milyar Rupiah, 

termasuk usaha Mikro. Kategori usaha 

Menengah didasarkan pada modal usaha 

lebih dari Satu Miliar Rupiah sampai dengan 

Lima Miliar Rupiah. Hasil penjualan 

tahunannya leblih dari Dua Miliar Rupiah 

sampai dengan Rp 15 Miliar. Usaha 

menengah dikategorikan dengan modal usaha 

lebih dari Lima Miliar Rupiah sampai dengan 

Rp 10 Miliar. Hasil penjualan tahunannya 

lebih dari Rp 15 Miliar sampai dengan Rp 50 

Miliar (PP No 7, 2021).  Berdasarkan pada 

kategori tersebut maka UMKM dapat 

dijalankan secara perorangan atau 

berkelompok (Hapsari et al., 2024)yang 

secara makro turut serta meningkatkan 

perekonomian Indonesia (Kiswandi et al., 

2023). Peran serta UMKM pada 

perekonomian nasional karena berkontribusi 

pada penyediaan lapangan kerja, 

meningkatkan produksi produk lokal dan 

secara signifikan ikut meningkatkan 

pencapaian angka Produk Domestik 

Bruto/PDB (Hapsari et al., 2024; Kiswandi et 

al., 2023). 

Salah satu UMKM yang dapat dikelola 

secara individu maupun melalui badan usaha 

adalah jasa boga katering. Usaha tersebut 

termasuk dalam industri jasa yang fokusnya 

pada  penyediaan makanan, minuman, serta 

layanan lain yang berkaitan dengan keduanya 

untuk acara tertentu (Chung et al., 2022). 

Kunci utama dari usaha jasa katering terletak 

pada sajian hidangan yang menarik dan 

kreatif agar dapat memikat para 

pelanggannya (Ying-Yen, 2022). Namun, 

sejalan dengan perkembangan industri dan 

teknologi, diperlukan inovasi agar tetap 

bertahan di pasar yang semakin ketat. Sajian 

hidangan dengan rasa yang khas harus 

dilengkapi juga dengan inovasi sebagai 

pendukung strategi pemasaran. Tujuannya 

agar memiliki nilai jual dan usaha yang 

berkelanjutan seperti halnya konteks bisnis 

modern saat ini (Suhartini et al., 2024).  

Sajian menu-menu tertentu pada awalnya 

dikemas dalam suatu wadah. Namun, pada 

perkembangannya  disajikan menggunakan 

kotak sebagai kemasan.  Fungsinya 

menampung dan melindungi makanan 

sebelum dipindahkan dari suatu tempat ke 

tempat lain (Robertson, 2016). Perspektif 

baru saat ini beranggapan bahwa kemasan 

tidak hanya berfungsi sebali pelindung, tetapi 

juga berperan menjaga kualitas, keamanan, 

kenyamanan dan sebagai media komunikasi 

dengan pihak pelanggan (Dobon et al., 2011). 

Kemasan sebagai tampilan fisik produk yang 

meliputi desain, bahan, bentuk, warna 

maupun label dan ditujukan untuk 

membentuk persepsi pelanggan (Elkhattat & 

Medhat, 2022; Weigold & Arens, 2023). 

Kemasan juga sebagai unsur vital karena 

memiliki peran ganda sebagai media promosi 

dan penyampai informasi (Asadollahi & 

Givee, 2011; Rotsios et al., 2022; Silayoi & 

Speece, 2004).  

Pada perkembangannya kemasan 

dihadirkan melalui desain interaktif yang 

dapat terintegrasi dan lebih personal dengan 

para pelanggan (Elkhattat & Medhat, 2021). 

Desain interaktif tersebut berperan pada 

penentuan struktur serta perilaku sistem 

interaktif, sehingga  terjalin hubungan antara 

manusia dengan produk yang digunakan 

(Vyas & V. Bhuvanesh, 2015). Hubungan 

interaktif tersebut meliputi desain kemasan 

yang mudah digunakan dan menarik, 

berfungsi untuk menjaga produk serta 

mampu berkomunikasi dengan pelanggan 

melalui media digital, seperti penggunaan 

teknologi Augmented Reality/AR (Elkhattat 

& Medhat, 2022) 

Penerapan kemasan berbasis teknologi AR 

merupakan inovasi yang juga dapat 

diterapkan UMKM jasa katering, salah 

satunya adalah Dian Catering. Usaha tersebut 

telah beroperasi sejak 2011, dan legalitas 

usaha berbadan usaha dengan nama CV 

Pelita Jaya Abadi sejak 2018. Lokasi usaha di 

wilayah Pandugo Baru, Kelurahan 

Penjaringan Sari, Kecamatan Rungkut, 

Surabaya. Sajian menunya dikenal memiliki 

cita rasa  yang kuat, menggunakan bumbu 

dapur asli. Saat ini, usaha tersebut 

diperhadapkan dengan perkembangan 
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teknologi yang semakin pesat diikuti 

persaingan yang semakin ketat. Namun, 

usaha tersebut belum melakukan inovasi. 

Sajian menu makanan masih dikemas dalam 

kotak berbahan karton disertai logo. Inovasi 

kemasan dengan berbasis teknologi AR dapat 

dilakukan sebagai salah satu media promosi 

dan bagian dari strategi pemasaran. Berkaitan 

dengan hal tersebut maka tujuan dari 

penelitian ini adalah membuat rancang 

bangun kemasan interaktif berbasis teknologi 

AR pada usaha Dian Catering Surabaya. 

 

2. Kajian Pustaka 

2.1 Bauran Pemasaran (Marketing Mix) 

 Bauran pemasaran merupakan 

konsep dasar pemasaran yang meliputi empat 

elemen yaitu produk (product), harga (price), 

tempat atau distribusi (place) dan promosi 

(promotion). Empat elemen tersebut dikenal 

dengan istilah 4Ps dan ke-empatnya 

dipadukan oleh entitas bisnis untuk 

menghasilkan respon dari pasar sasaran 

(Kotler et al., 2024). 

Elemen pertama adalah produk yang 

secara luas diartikan sebagai  barang dan jasa 

atau layanan, solusi, maupun pengalaman. 

Barang maupun jasa tersebut ditawarkan ke 

pasar untuk memenuhi kebutuhan dan 

keingian dari calon pelanggan (Praesri et al., 

2022). Berkaitan dengan pemenuhan dan 

keinginan tersebut maka ada nilai yang harus 

dibayar oleh calon pelanggan dalam satuan 

nominal untuk mendapatkan produk tersebut 

(Praesri et al., 2022; Rahman & Primanto, 

2019). Penetapan harga dilanjutkan dengan 

proses atau cara untuk menyalurkan produk 

agar sampai ke pasar (Kotler et al., 2024; 

Praesri et al., 2022). Proses distribusi tersebut 

selanjutnya juga melibatkan calon pelanggan 

melalui promosi dengan mengajak, 

menginformasikan, serta meyakinkan calon 

pelanggan terkait keunggulan dari suatu 

produk. Pemasaran produk yang merujuk 

kepada empat elemen dasar tersebut 

menyebabkan strategi pemasaran menjadi 

terpadu dan konsisten dalam menyampaikan 

nilai kepada pelanggan (Pretita & Toha, 

2022). 

Empat konsep dasar tersebut selanjutnya 

berkembang menjadi tujuh. Tiga elemen 

tambahannya meliputi proses (process), 

orang (people) dan bukti fisik (physical 

evidence). Tujuh elemen dasar dari bauran 

pemasaran secara umum dikenal dengan 

istilah 7Ps. Pada umumnya diterapkan pada 

strategi pemasaran jasa, karena bersifat tidak 

berwujud.  Proses merupakan tahapan 

pada pengelolaan pembuatan dan penjualan 

layanan. Orang sebagai individu yang terlibat 

pada pemberian jasa sedangkan bukti fisik 

adalah cara penyajian yang menunjukkan 

kualitas dari layanan tersebut (Praesri et al., 

2022). Berkaitan dengan usaha katering 

keberadaan 7P menjadi penting karena selain 

memproduksi menu makanan diperlukan 

juga layanan penyajian agar menarik 

perhatian calon pelanggan maupun 

pelanggan. 

Penyajian menu makanan pada 

perkembangannya menggunakan kemasan 

tertentu. Keberadaan kemasan menjadi 

melekat pada produk sebagai bagian dari 

bauran pemasaran (Draskovic, 2007). Calon 

pelanggan maupun pelanggan 

mempertimbangkan kemasan pada proses 

pengambilan keputusan, karena tersirat pesan 

yang mengarah pada promosi (Hawkes, 

2010). 

2.2 Desain Kemasan 

 Rancang bangun atau desain 

kemasan dapat diartikan sebagai proses 

merancang wadah atau tempat produk agar 

dapat disimpan, dikenali serta dikirimkan 

secara aman (Abdul Rani & Ramlie, 2023). 

Desain sebagai bagian dari visualisasi 

kemasan yang dapat menjadi nilai tambah. 

Pembentukan nilai tersebut dapat dilakukan 

melalui elemen visual seperti gambar, jenis 

huruf, ukuran, bentuk dan warna. Elemen-

elemen tersebut berperan penitng pada 

keputusan pembelian (Brozović et al., 2021; 

Sihombing, 2012). Selain elemen visual pada 

desain kemasan diperlukan juga elemen 

informatif seperti informasi bahan, produk, 

maupun teknologi yang digunakan. Elemen 

informatif berkaitan dengan niat berpikir 

calon pelanggan sebelum membeli suatu 

produk (Estiri et al., 2010). 

 Berkaitan dengan desain kemasan, 

pada perkembangannya industri makanan 

termasuk jasa boga katering mulai 

memanfaatkan teknologi AR  secara inovatif 

(Todorović et al., 2019). Teknologi tersebut 

mampu menggabungkan informasi virtual 

dengan tampilan fisik secara digital, melalui 
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elemen visual, suara, atau rangsangan 

sensorik lainnya. Hal tersebut dimungkinkan 

karena AR mampu menampilkan grafis 2D 

maupun 3D (Abdul Rani & Ramlie, 2023). 

Kelebihan lainnya dari teknologi AR yaitu 

memerlukan sumber daya komputasi yang 

lebih sedikit, karena cara kerjanya hanya 

menampilkan objek tambahan, tidak 

menyajikan seluruh piksel dari tampilan 

kemasan pada layar tertentu (Djurdjevic et 

al., 2019).  

 Pada penelitian ini rancangan desain 

kemasan pada mitra Dian Catering Surabaya 

menggunakan tipe teknologi marker based 

AR berupa Quick Response (QR) Code. Tipe 

tersebut digunakan untuk mengenali gambar 

tertentu agar objek virtual dapat ditempatkan 

pada psosisi yang tepat. Marker pada 

penelitian ini dirancang menggunakan QR. 

Fungsinya untuk menentukan konten digital 

3D yang akan muncul pada bidang pandang 

pengguna (Boonbrahm et al., 2020).  

Teknologi tersebut telah terbukti akurat pada 

semua perangkat lunak AR yang mendukung 

metode pelacakan berbasis marker (Liu & 

Tanaka, 2021). AR berbasis marker yang 

menggunakan pemindaian memiliki ciri khas 

berupa kemampuan untuk memunculkan 

pengalaman AR setiap kali objek, teks, video 

maupun animasi muncul diperangkat melalui 

kamera tertentu (Abdul Rani & Ramlie, 

2023) Pada umumnya dapat digunakan 

melalui kamera telepon pintar/smartphone. 

Desain struktur kemasan pada prototipe 

menggunakan kertas Art Paper 260 gram 

yang menampilkan logo Dian Catering, 

informasi halal, dan warna yang diadopsi dari 

logo usaha dengan melakukan konversi 3D 

ke 2D (Xia, 2021). Teknologi AR 

menggunakan aplikasi Artivive yang dapat 

diunggah secara gratis melalui sistem IOS 

maupun Playstore. Proses ekstraksi fitur 

objek kemasan, pengeditan grafis kemasan 

3D dan edit visual kemasan dilakukan 

melalui komputer. 

2.3 Kemasan (Packaging) 

 Keberadaan kemasan pada konsep 

pemasaran melibatkan kegiatan merancang 

dilanjutkan dengan pembuatan wadah atau 

pembungkus untuk suatu produk tertentu 

(Kotler et al., 2024). Secara tradisional 

kemasan berfungsi sebagai wadah atau 

penghalang pasif untuk mencegah dampak 

buruk lingkungan terhadap suatu makanan 

(Brody et al., 2008). Berbeda dengan konsep 

modern yang menjelaskan fungsi kemasan 

tidak hanya sebagai wadah dan pelindung, 

tetapi juga berfungsi aktif. Kemasan berperan 

secara dinamis menjaga makanan selama 

proses produksi dan penyimpanan, termauk 

mempertahankan keamanan dan kualitasnya 

sepanjang rantai distribusi (Ahvenainen, 

2003).  

 Berkaitan dengan definisi dan fungsi 

dari kemasan tersebut maka keberadaannya 

menjadi penting karena lingkungan usaha 

diperhadapkan dengan tingkat persaingan 

yang ketat. Pada kondisi tersebut keberadaan 

kemasan menjadi peluang bagi penjual untuk 

memengaruhi keputusan pembelian produk, 

sehingga kemasan juga berperan sebagai 

media promosi (Kotler et al., 2024).  

 Peran kemasan sebagai media 

promosi tentunya memerlukan inovasi yang 

menarik perhatian para calon pelanggan 

maupun pelanggan loyal. Inovasi dapat 

disesuaikan dengan perkembangan teknologi 

yang semakin pesat. Pada perkembangannya 

inovasi kemasan dapat dilakukan melalui 

teknologi  

2.4 Augmented Reality (AR) 

 AR merupakan teknologi yang 

menggabungkan sesuatu yang maya pada dua 

dan tiga dimensi ke dalam tampilan yang 

nyata dan diproyeksikan melalui benda-

benda maya tersebut dalam waktu nyata 

(Milgram et al., 1995; Rorizanda & Suharto, 

2024; Wijayanti, 2018). Mengacu pada 

pengertian tersebut maka teknologi AR 

memiliki tiga kharakteristik utama yaitu: (1) 

menggabungkan dunia nyata dan dunia 

maya; (2) dapat berinteraksi secara langsung 

atau bersifat real-time; dan (3) tersaji dalam 

bentuk tiga dimensi. Aplikasinya dibagi 

menjadi dua kategori yaitu berbasis gambar 

dan lokasi (Styliaras, 2021). Teknologi AR 

yang didasarkan pada gambar terdiri dari 

marker-based yaitu gambar yang 

membutuhkan tanda atau label khusus seperti 

barcode. Kedua adalah marker-less tracking 

yang menggunakan foto atau gambar dari 

lingkungan nyata sebagai pemicu untuk 

menampilkan konten multimedia. AR yang 

berbasis lokasi akan beroperasi ketika 

digunakan pada lokasi tertentu. Teknologi 

tersebut dapat dibuat dengan proses dari awal 
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atau menggunakan platform tertentu maupun 

melalui alat bantu yang disesuaikan dengan 

sistem operasi tertentu.  

 Kemasan berbasis teknologi AR 

dapat diimplementasikan pada bidang 

pemasaran untuk menyajikan informasi 

dengan memperlihatkan gambar tiga dimensi 

suatu produk sehingga ada interaksi antara 

produk dengan pelanggan. Keberadaan dari 

AR tersebut tidak menggantikan dunia maya 

tetapi melengkapi atau menambahkan 

visualisasi seperti kenyataan (Gultom & 

Simanjuntak, 2021).  Berkaitan dengan 

konsep-konsep dasar tersebut maka inovasi 

kemasan yang berbasis teknologi AR juga 

memerlukan desain atau rancang bangun 

tertentu sebagai pemicu visualisasinya. 

 

3. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini difokuskan pada ruang 

lingkup pembuatan kemasan interaktif 

dengan desain teknologi AR berbasis marker, 

berupa QR code pada Dian Catering 

Surabaya. Inovasi kemasan tersebut 

berfungsi sebagai media promosi dalam 

rangka menarik minat calon pelanggan 

maupun mempertahankan para pelanggan 

yang sudah loyal. Kedua hal tersebut 

berkaitan dengan optimalisasi capaian rata-

rata omzet setiap bulannya. Implementasi 

desain kemasan menggunakan aplikasi 

Artivive dan rancang bangun desain 

menggunakan Adobe Illustrator (Nabillah & 

Utomo, 2025) 

 Penelitian ini termasuk penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan Participatory 

Action Research (PAR), yaitu metode 

penelitian tindakan yang melibatkan mitra 

berpartisipasi secara setara selama proses 

penelitian berlangsung dan hasilnya dapat 

langsung diterapkan sebagai perubahan sosial 

yang positif (Brydon-Miller et al., 2020; 

Moragues-Faus et al., 2015).  

 Data pada penelitian ini adalah data 

primer yang bersumber dari wawancara 

dengan teknik conveniece sampling yaitu 

pengambilan sampel berdasarkan kemudahan 

dijangkau atau tersedia untuk memberikan 

informasi (Cooper & Schindler, 2014; 

Sekaran & Bougie, 2016).  

 Responden pada penelitian ini terdiri 

dari satu orang pemilik usaha, tiga orang ahli 

desain, dua orang ahli pemasaran, 12 orang 

calon pelanggan dan 12 orang pelanggan 

loyal Dian Catering Surabaya. Total 

responden pada penelitian ini adalah 30 

orang. Teknik analisis data dilakukan secara 

deskriptif dengan pendekatan nilai rata-rata 

Emphaty, Persuation, Impact, 

Communication (EPIC). Tahapan pengerjaan 

desain kemasan berbasis AR diawali dengan 

tahap perencanaan, rancang bangun, uji coba, 

pengamatan dan refleksi. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

Dian Catering sebagai mitra dari 

penelitian ini telah beroperasi selama kurang 

lebih 14 tahun. Produk yang dihasilkan 

adalah sejumlah menu makanan. Menu 

andalannya adalah menu Nusantara. Namun, 

strategi pemasaran yang dilakukan selama ini 

masih mengandalkan kekuatan dari mulut ke 

mulut atau yang dikenal dengan istilah word 

of mouth (wom). Media promosi masih 

mengandalkan aplikasi whatsapp dengan 

mengunggah beberapa story. Pada 

kenyataannya usaha tersebut memiliki 

beberapa potensi untuk melakukan inovasi 

guna meningkatkan pangsa pasarnya. Salah 

satunya adalah inovasi media kemasan 

berbasis teknologi AR. Inovasi tersebut 

memungkinkan Dian Catering Surabaya 

untuk berinteraksi dengan para 

pelanggannya. Berkaitan dengan penerapan 

inovasi tersebut maka hasil dari pelaksanaan 

penelitian dengan lima tahapan utama, yaitu: 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahapan ini tim penelitian melakukan 

observasi lokasi usaha dilanjutkan dengan 

wawancara kepada pemilik usaha. Tujuannya 

untuk mengetahui kebutuhan dan keinginan 

mitra terkait penerapan inovasi kemasannya. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut maka 

disepakati bahwa warna dasar dari kemasan 

adalah merah. Warna tersebut merujuk pada 

warna logo dari Dian Catering Surabaya.  

Kemasan juga menampilkan informasi halal 

dan informasi pendek berupa cara 

menggunakan aplikasi Artivive dilengkapi 

informasi yang mengedukasi pelanggan 

untuk berdoa, mencuci tangan, membuang 

sampah dan duduk ketika menikmati menu 

makanan yang tersaji dalam kotak makanan. 

2. Tahap Rancang Bangun 

Tahapan rancang bangun didasarkan pada 

hasil wawancara dengan pihak mitra yaitu 
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pemilik usaha Dian Catering sebagai analisis 

kebutuhan mitra. Kebutuhan mitra 

selanjutnya dikaji ulang oleh ahli pemasaran 

dan desain visual. Pembuatan rancang 

bangun diarahkan pada inovasi berbasis 

teknologi sebagai media promosi. Berkaitan 

dengan hal tersebut maka visual kemasan 

berbentuk kotak kaku yang dilipat (folding 

box) dengan dimensi panjang 20 cm, lebar 20 

cm serta tinggi 7 cm. Ukuran tersebut cukup 

untuk menampung satu menu lengkap yang 

meliputi nasi, lauk, sayur dan sambal, tanpa 

menyebabkan deformasi pada bahan 

kemasan.  Bahan dasar kemasan adalah kertas 

ivory 310 gr dengan laminasi doff  untuk 

menghindari pantulan cahaya yang dapat 

mengganggu proses pemindaian AR. 

Rancang bangun ukuran seperti tercantum 

pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Ukuran Rancang Bangun 

Bagian atas dari kemasan disediakan ruang 

khusus untuk menempatkan kartu ucapan 

(greeting card) sehingga memberikan 

peluang personifikasi produk dan interaksi 

langsung dengan pelanggan melalui 

kemasan. 

Pada sudut kiri atas permukaan atau 

perspektif depan kanan atas diposisikan 

marker dari aplikasi Artivive sebagai 

stimulus visual untuk pengalaman dari 

keberadaan teknologi AR. Penempatan 

tersebut mempertimbangkan area deteksi 

yang cukup, ruang aman disekitar marker 

serta orientasi visual agar pemindaian 

menggunakan aplikasi dapat dilakukan 

dengan cepat dan handal.  

Desain tata letak (visual hierarchy) pada 

permukaan atas menyeimbangkan elemen 

kartu ucapan dan pemicu AR, agar keduanya 

mudah diakses dan tanpa menganggu estetika 

kemasan. 

Rancangan kemasan tersebut 

selanjutnya diintegrasikan dengan teknologi 

AR. Tujuan dari integrasi tersebut unutk 

menghadirkan pengalaman digital kepada 

para pelanggan (Chen et al., 2019; Sartika et 

al., 2021; Styliaras, 2021). Desain visual dan 

tata letak dari kemasan disusun sebagai 

berikut: 

a. Bidang depan (display panel) 

menampilkan logo Dian Catering 

berukuran 34x7 cm dengan tagline 

“Catering Enak, Variatif, Murah dan 

Sehat.” 

b. Bidang samping kiri dan kanan 

mencantumkan informasi kontak serta 

layanan 

c. Bidang atas (main interactive area) 

memuat logo aplikasi Artivive dengan 

ukuran 2x2 cm pada sisi kiri atas. Sisi 

kanan atas tercantum logo halal.  

Rasio penempatan elemen visual 

menggunakan prinsip tata letak 60:30:10. 

Area identitas merek dioptimalkan 60%. 

Informasi produk sebesar 30% dan 10% 

untuk AR marker dan kartu ucapan.  

3. Tahap Uji Coba 

Uji coba dilakukan untuk mengetahui 

teknologi AR dapat berfungsi dengan baik. 

Hasil uji coba awal terhadap 20 responden 

meliputi satu orang pemilik usaha, dua orang 

ahli pemasaran, tiga orang ahli desain, dan 14 

calon pelanggan maupun pelanggan yang 

masing-masing berjumlah tujuh orang. Hasil 

dari uji coba menggunakan telepon pintar 

dengan dua sistem operasi iOS dan android 

diperoleh hasil bahwa rata-rata waktu deteksi 

marker 5-9 detik dengan tingkat keberhasilan 

pemindaian 95% pada kondisi pencahayaan 

300-500 lux. Jarak oprimal pemindaian 

adalah 25-35 cm. Berdasarkan hasil uji maka 

dilakukan perbaikan terkait pemilihan posisi 

kiri atas sebagai area kosong (clear space) 

minimal 1,5 cm dari tepi kemasan agar 

marker tidak terdistorsi pada saat kemasan 

dilipat maupun ditutup.  

4. Tahap Pengamatan 

Hasil dari revisi tersebut selanjutnya 
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dinilai kembali oleh 12 orang pelanggan 

tetap dan 12 calon pelanggan. Hasil dari 

uji pengguna diperoleh 87% menyatakan 

bahwa kemasan berbasis AR 

memberikan ruang untuk berinteraksi 

dengan mitra dan ”lebih berkesan.” 

Penilaian secara kuantitatif juga 

dilakukan, menggunakan instrumen 

(Nabillah & Utomo, 2025)  dengan skala 

likert dari satu sampai dengan lima, 

dengan pernyataan Kurang Sekali (1) 

sampai dengan Sangat Baik (5). 

Instrumen berupa kuesioner disebarkan 

kepada 30 responden.  

5. Tahap Refleksi 

Desain kemasan pada penelitian ini 

menampilkan identitas dari Dian 

Catering melalui logo dan warna. Paduan 

warna yang digunakan adalah merah dan 

putih sebagai warna dasar logo usaha 

ditambah visual Artivive yang berfungsi 

pada saat dipindai.  

Desain kemasan yang diukur dengan konsep 

EPIC memperoleh rata-rata nilai sebagai 

berikut: 

a. Dimensi Empati (Emphaty) memperoleh 

nilai rata-rata 4,48. Nilai tersebut 

menjelaskan bahwa desain kemasan 

terbukti efektif menarik perhatian calon 

pelanggan maupun pelanggan 

b. Dimensi Persuasi (Persuation) 

Dimensi persuasi memperoleh rata-rata 

nilai tertinggi yaitu 5,00. Kemasan 

dinilai sangat menarik dan mampu 

mendorong calon pelanggan maupun 

pelanggan untuk membeli sajian menu 

Dian Catering Surabaya (Huznuzharif & 

Khabibah, 2022).   

c. Dimensi Dampak (Impact) memiliki 

rata-rata nilai 4,72. Angka tersebut 

menjelaskan bahwa desain kemasan 

sangat efektif memberikan informasi 

terkait produk yang dijual (Huznuzharif 

& Khabibah, 2022; Nabillah & Utomo, 

2025).  

d. Dimensi Komunikasi (Communication) 

memperoleh rata-rata nilai 4,60. 

Perolehan angka tersebut menjelaskan 

bahwa calon pelanggan dan pelanggan 

mampu memahami informasi yang 

tercantum pada kemasan.  

Total rata-rata nilai dari elemen EPIC secara 

ringkas tercantum pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pengukuran Dimensi EPIC 

Dimensi Rata-rata Nilai 

Empati 4,48 

Persuasi 5,00 

Dampak 4,72 

Komunikasi 4,60 

Total Rata-Rata 4,70 

Sumber: Data diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil penilaian dimensi EPIC 

pada Tabel 1, maka total rata-rata adalah 4,70. 

Angka tersebut berada pada interval 4-5 dan  

melebihi 4,50 sehingga kemasan Dian 

Catering berbasis AR layak untuk 

diperbanyak, karena tidak sekedar sebagai 

wadah menu makanan tetapi juga seabgai 

media promosi (Huznuzharif & Khabibah, 

2022; Sartika et al., 2021). Hasil desain 

kemasan setelah melewati beberapa proses 

tercantum pada Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Desain Kemasan AR 

  

5. Simpulan dan Saran 

Perkembangan usaha jasa boga pada 

sektor katering berkembang cukup pesat 

sehingga tingkat persaingannya semakin 

ketat. Dian Catering Surabaya diperhadapkan 

dengan kondisi tersebut. Solusi yang dapat 

dilakukan adalah melakukan inovasi produk 

melalui kemasan sebagai bagian dari strategi 

bauran pemasaran. Kemasan yang 

dikembangkan berbasis teknologi AR karena 

memungkinkan untuk dilakukan interaksi 

secara fleksibel dengan calon pelanggan 

maupun pelanggan yang sudah loyal. Proses 

dari kemasan berbasis AR melalui lima 

tahapan yaitu perencanaan, pembuatan 

rancang bangun, uji coba, pengamatan dan 

refleksi. Hasil pengukuran melalui konsep 

EPIC, kemasan berbasis AR   layak untuk 
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diproduksi dalam jumlah banyak karena tidak 

hanya efektif sebagai kemasan tetapi juga 

berfungsi sebagai media promosi. 

Berdasarkan pada hasil penelitian maka 

beberapa saran bagi Dian Catering Surabaya, 

adalah sebagai berikut: 

a. Pemilik usaha Dian Catering sebaiknya 

memproduksi desain kemasan berbasis 

AR setelah model kemasan lama telah 

habis digunakan. 

b. Implementasi kemasan berbasis AR 

diharapkan dapat meningkatkan nilai 

tambah produk dan berdampak pada 

perolehan omzet untuk setiap periodenya. 

c. Pemanfaatan kemasan berbasis AR 

diharapkan dapat memperluas jangkauan 

pemasaran. 

d. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi referensi pada pengembangan 

kemasan selain di industri jasa boga 

katering. 
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