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Dengan ini saya menyatakan bahwa laporan akhir dengan judul 

“Implementasi Pembuatan Desain Kemasan berbasis Metode Design Thinking 

Produk UMKM Juragan Cooking” adalah karya saya dengan arahan dari dosen 

pembimbing dan belum diajukan dalam bentuk apa pun kepada perguruan tinggi 

mana pun. Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya yang diterbitkan 

maupun tidak diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam teks dan 

dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir laporan akhir ini. 

Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut 

Pertanian Bogor. 
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RINGKASAN 

 
ALYA NATASYA PUTRI. Implementasi Pembuatan Desain Kemasan berbasis 

Metode Design Thinking Produk UMKM Juragan Cooking Implementation of 

Packaging Design Creation Based on the Design Thinking Method for Juragan 

Cooking UMKM Products. ABUNG SUPAMA WIJAYA. 

 

   Proyek ini mengusulkan perencanaan dan pengembangan sebuah desain 

kemasan yang ditujukan untuk UMKM dimana pada proyek ini memfokuskan pada 

desain kemasan yang dilakukan dengan Metode Design Thinking. Desain kemasan 

merupakan elemen penting dalam membangun identitas merek dan meningkatkan 

daya saing produk, terutama bagi Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) di 

industri makanan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang kemasan yang inovatif 

dan fungsional bagi sebuah UMKM makanan dengan menggunakan metode Design 

Thinking . Metode ini dipilih karena pendekatannya yang berpusat pada pengguna 

(user-centered ) serta kemampuannya untuk menghasilkan solusi desain yang 

relevan dan bermakna melalui lima tahapan utama, Empathize , Define , Ideate , 

Prototype , dan Test . Penelitian dimulai dengan melakukan observasi mendalam 

terhadap kebutuhan konsumen, preferensi desain, dan tantangan yang dihadapi oleh 

UMKM dalam hal kemasan. Selanjutnya, masalah-masalah yang ditemukan 

dirumuskan secara jelas untuk menciptakan definisi proyek yang terarah.  

Pada tahap ideasi, berbagai gagasan kreatif dikembangkan dengan 

mempertimbangkan aspek estetika, fungsi, keberlanjutan, dan biaya produksi. 

Prototipe desain kemasan kemudian dibuat dan diuji kepada target konsumen untuk 

mendapatkan umpan balik yang digunakan sebagai dasar penyempurnaan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa desain kemasan yang dihasilkan tidak hanya 

memenuhi kebutuhan fungsional seperti perlindungan produk dan kemudahan 

distribusi, tetapi juga berhasil menciptakan nilai emosional melalui visual yang 

menarik dan cerita merek yang kuat. Selain itu, penggunaan material ramah 

lingkungan menjadi salah satu poin penting yang disukai konsumen, sejalan dengan 

tren keberlanjutan global. Dengan menerapkan metode Design Thinking, UMKM 

dapat menghasilkan desain kemasan yang tidak hanya meningkatkan daya tarik 

produk, tetapi juga memberikan pengalaman positif bagi konsumen, sehingga 

berpotensi meningkatkan loyalitas pelanggan dan pangsa pasar.  

 Kemasan hanya sekadar wadah fisik, tetapi juga merupakan alat pemasaran 

yang kuat dan cerminan identitas merek. Kajian ini menegaskan bahwa desain 

kemasan yang adaptif, inovatif, dan berkelanjutan sangat penting untuk memenuhi 

ekspektasi konsumen modern, meningkatkan loyalitas merek, serta mendukung 

keberhasilan bisnis jangka panjang. 

 

Kata Kunci: desain kemasan, design thinking,UMKM 
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