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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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