
ii 
 

 



ii 
 

 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Augmented Reality pada desain produk kemasan  

 Asinan Sayur Bu Jua 

Penulis   : Sulthan Hazami El Mahdi 

NIM   : 19001061 

Program Studi  : Teknik Kemasan (Konsentrasi: D3) 

Jurusan  : Teknik Grafika 

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir 

di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Rabu, tanggal 21 juli 2022 

 

Disahkan oleh: 

Ketua Penguji, 

 

 

Dwi Riyono, S.T.,M.Ak.,Ph.D 

    NIP 197609292005011002 

  Anggota 1        Anggota 2  

 

 

Hendra Nanang S,ST.,M.T    Supardianningsih, S.Pd., M.Sc 

NIP 1989020320119031008      NIP  199104182019031013 

Mengetahui, 

Ketua Jurusan Teknik Kemasan 

 

 

 
 

Dwi Riyono, S.T.,M.Ak.,Ph.D. 

NIP 197609292005011002   



iii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 

 

Judul Tugas Akhir : Perancangan Augmented Reality pada desain produk kemasan 

Asinan Sayur Bu Jua 

Penulis   : Sulthan Hazami El Mahdi 

NIM   : 19001061 

Program Studi  : Teknik Kemasan 

Jurusan  : Teknik Grafika 

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan di setujui untuk disidangkan, 

Ditandatangai di Jakarta,   21 Juli 2022. 

         Pembimbing 1      Pembimbing 2 

 

 

 

Mengetahui, 

Koordinator Program Studi Teknik Kemasan 

 

 

 

Supardianningsih, S.Pd., M.Sc 

NIP 199104182019031013 

Supardianningsih, S.Pd., M.Sc    Citrani Eka Lamda Nur, S.Sn 

NIP 199104182019031013   NIP     



iv 
 

 

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR  

DAN BEBAS PLAGIARISME 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini  

Nama  : Sulthan Hazami El Mahdi  

NIM  : 19001061 

Program Studi : Teknik Kemasan  

Jurusan  : Teknik Grafika 

Tahun Akademik : 2021/2022 

Dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan Judul “Perancangan 

Augmented Reality pada desain produk kemasan Asinan Sayur Bu Jua” adalah 

original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari plagiarisme. 

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, saya  

bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku. 

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan sebenar-benarnya. 

Jakarta, 21 Juli 2022 

Yang menyatakan, 

 
Sulthan Hazami  El Mahdi 

NIM 19001061 



v 
 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
 

Sebagai civitas ademica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda tangan 

dibawah ini:  

Nama   : Sulthan Hazami El Mahdi 

NIM   : 19001061 

Program Studi  : Teknik Kemasan  

Jurusan  : Teknik Grafika  

Tahun Akademik : 2021/2022 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyutujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalty Non Eksklusif (Non Exclusive 

Royalty - Free Right) atas karya ilmiah yang berjudul: Perancangan Augmented Reality 

pada desain produk kemasan Asinan Sayur Bu Jua. Beserta perangkat yang ada (Jika 

Diperlukan) 

Dengan Hak Bebas Royalty Non Eksklusif Politeknik Negeri Media Kreatif berhak 

menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat dan mempublikasikan tugas akhir saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

Bogor, 21 Juli 2022 

Yang menyatakan,  

 
Sulthan Hazami El Mahdi 

NIM 19001061 



vi 
 

ABSTRAK 
 

 

Smart packaging is packaging that has high technology such as RFID, Augmented 

Reality, or packaging that can detect product damage. Asinan Sayur Bu Jua is an 

UMKM engaged in the culinary field, especially asinan Vegetable Betawi. Based on 

the observations made by the author during the making of the asinan vegetable 

packaging design, there were problems with the packaging. The initial packaging is 

made of clear plastic and does not have labeling on the packaging, so that graphic 

information on the product is not conveyed. It is necessary to design a packaging design 

and the addition of Augmented Reality technology in order to modernize the asinan 

vegetable packaging. Augmented reality (AR) is a technology that is able to combine 

two-dimensional or three-dimensional virtual objects into a real environment and then 

display them or project them in real time. The intermediary in Augmented Reality itself 

is a QR Code that contains the Bu Jua Asinan Sayur AR application 

 

Keywords: Smart Packaging, Augmented Reality, Packaging, QR Code, Design 

 

Kemasan pintar adalah kemasan yang memiliki teknologi tinggi seperti RFID, 

Augmented Reality, atau kemasan yang dapat mendeteksi kerusakan produk. Asinan 

Sayur Bu Jua merupakan UMKM yang bergerak di bidang kuliner khususnya asinan 

sayur Betawi. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan penulis selama pembuatan 

desain kemasan asinan sayur, terjadi masalah yang terdapat pada kemasan tersebur. 

Kemasan awal berbahan plastik bening dan tidak mempunyai ilabeling pada 

kemasannya, sehingga informasi grafis pada produk tidak terdampaikan. Perlu adanya 

perancangan desain kemasan dan penambahan teknologi Augmented Reality agar 

memodernisasikan kemasan asinan sayur. Augmented reality (AR) adalah sebuah 

teknologi yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau 

memproyeksikannya secara real time. Perantara dalam Augmented Reality itu sendiri 

berupa QR Code yang berisi aplikasi AR Asinan Sayur Bu Jua. 

 

Kata Kunci : Kemasan Pintar, Augmented Reality, Kemasan, QR Code, Desain 
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