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ABSTRAK 

 

Desain kemasan menjadi salah satu elemen penting dalam menunjukan 

citra produk dan perusahaan kepada target audience. Seperti yang dilakukan oleh 

Perusahaan Chocolate Monggo sebagai produsen cokelat couverture yang sudah 

berdiri selama 14 tahun tentu membutuhkan desain kemasan untuk dapat 

melindungi produk dan menghadirkan citra brand. Tetapi masih ditemui desain 

kemasan Chocolate Monggo yang masih memiliki permasalahan pada segi fungsi, 

estetika dan identitas yaitu pada produk Chocolate Robots dan Chocolate 

Butterflies yang ditawarkan untuk  anak – anak. Pada permasalah ini perlu adanya 

redesain kemasan Chocolate Monggo untuk produk anak – anak melalui langkah 

keilmuan Desain Komunikasi Visual sebgai bentuk solusi mengenai masalah yang 

dihadapi.  

Melalui Redesain kemasan produk Chocolate Robots dan Chocolate 

Butterflies ini memiliki tujuan untuk meberikan sisi fungsi, estetika dan identias 

yang sesuai dengan masing – masing karakteristik produk dan target audience 

sehingga perlu adanya pengumpulan data demi membantu proses perancangan. 

Data yang dikumpulkan terkait dengan brand image serta potitioning perusahaan 

Chocolate Monggo sebagai produsen cokelat couverture di Kota Yogyakarta, 

karakteristik produk dan desain kemasan yang muncul pada beberapa periode 

serta data seputar karakteristik masing - masing target audience yang didapat 

melalui hasil observasi pada sisiwa siswi SD Kanisius Demangan Baru 1 

Yogyakarta. Perancangan desain kemasan juga menggunakan analisis data dengan 

metode SWOT untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan desain kemasan yang 

hadir untuk Chocolate Robots dan Chocolate Butterflie, serta untuk mengetahui 

peluang Perusahaan Chocolate Monggo dalam menawarakan produk praline untuk 

anak - anak.  Teori yang digunakan lebih mengarahkan kepada teori perancangan 

desain kemasan Marianne Rosner Klimchuk dan Sandra A. Krasovec. 

 Konsep desain kemasan akan lebih mengacu pada gaya visual kartun yang 

menghadrikan kesan keceriaan yang dekat dengan dunia anak - anak seperti serial 

kartun The Smurf  yang dipilih sebagai referensi dalam perancangan gaya visual 

pada desain kemasan. Hasil akhir pada perancagnan ini berupa desain kemasan 

primer, sekunder dan tersier yang lebih mengarahkan pada segi keamanan, 

ergonomis (kenyamanan), serta Experience  (pengalaman) serta terdapat beberapa 

desain pendukung yang dapat membantu memperkuat identias produk dalam 

beberapa media yang dirancang. Melalui perancangan desain kemasan ini 

menunjukan bahwa Desain Komunikasi Visual memiliki peran penting dalam 

untuk dapat mencerminkan citra produk, perushaan dan target audience pada 

elemen desain kemasan yang berguna unutk menarik simpati target audience yang 

dituju.  

Kata Kunci : desain kemasan,Chocolate Monggo, produk cokelat anak–anak, 

Chocolate Butterflies, Chocolate Robots. 
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ABSTRACT 

The packaging design was the one important element when showing brand 

and product image to the target audience. It was like Chocolate Monggo 

Company did to be a couverture chocolate producer that has been opened for 14 

years certainly requires packaging design to protect the product and showing the 

brand image. But still encountered a problem on Chocolate Monggo packaging 

design in terms of function, aesthetic and identity on Chocolate Robots and 

Chocolate Butterflies products that were offered for kids. In this case, need a 

packaging redesign for Chocolate Monggo kids product using scientific Visual 

Communication Design as a solution to the problems encountered.  

Through this packaging redesign for Chocolate Robots and Chocolate, 

Butterflies products have a purpose for placed function, aesthetic, and identity 

that are can compatible with each product and target audience characteristics 

these are needed collecting some data for helping on designing process. Data 

need to collecting are around the brand image and Chocolate Monggo company 

positioning which is be couverture chocolate in Yogyakarta City, product and 

packaging design characteristic that was produced on some period and data 

about every target audience characteristic which is got from observation on SD 

Kanisius Demangan Baru 1 Yogyakarta. Redesign packaging also needs data 

analysis with the SWOT method to find out advantages and disadvantages on 

Chocolate Robots and Chocolate Butterflies packaging design, and find out 

Chocolate Monggo opportunities on offered praline products for kids. Focus on 

Marianne Rosner Klimchuk and Sandra A. Krasovec for this packaging redesign. 

The packaging design concept focuses on cartoon style that gives the 

impression of joy that is close to children like The Smurf cartoon serial that 

chooses to be a reference for visual style on packaging design. The final design 

will be present of primary packaging, secondary packaging, and tertiary 

packaging will be the focus on safety security, ergonomic, and experience and will 

be present some additional designs are using for strengthening product identity 

on some media. From this packaging design showing if Visual Communication 

Design has an important position to the mirrored company, products, and target 

audiences images at the graphic design on packaging design that useful for 

getting simpatico from target audience who offered.  

Keyword: packaging design, Chocolate Monggo, kids product,  

              Chocolate Butterflies, Chocolate Robots. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Yogyakarta ini dikenal oleh masyarakat lokal ataupun manca 

negara sebagai kota yang masih terjaga keaslian hasil seni dan budaya 

lokalnya. Mulai dari hasil peninggalan raja–raja, kerajinan tangan, seni 

pertunjukan, seni rupa hingga kuliner buatan tangan masayarakat lokal 

yang tersebar disetiap bagian Kota Yogyakarta. Pelestarian cagar budaya 

serta hasil kesenian adat istiadat Kota Yogyakarta tidak lepas dari usaha 

pemerintah dan peran  masyarakat untuk dapat menjaga kebudayaan lokal. 

Tetapi Pemerintah dan masyarakat tidak menutup diri untuk  masuknya 

budaya kontemporer ataupun budaya modern lainya, sehingga akhirnya 

Kota Yogyakarta memiliki beragam kebudayaan yang tersebar disetiap 

sudut kota. Melalui keberagaman ini Kota Yogyakarta menjadi kota 

destinasi yang sangat menarik untuk wisatawan lokal maupun manca 

Negara. 

Dengan semakin meningkatnya jumlah wisatawan nusantara dan 

mancanegara tentunya dapat sekaligus meningkatkan sistem perekonomian 

untuk perusahaan dalam skala besar ataupun rumahan karena tidak jarang 

wisatawan akan membeli beberapa produk khas Yogyakara untuk dibawa 

pulang  untuk oleh–oleh bagi kerabat di kota atau Negara masing-masing. 

Salah satu jenis produk yang diminati wisatawan untuk dijadikan oleh–

oleh adalah makan dan minuman yang memiliki ciri khas Yogyakarta, 

seperti halnya Chocolate Monggo yang sudah diminati dan dicari oleh 

wisatawan sejak lama. Walaupun kemunculan Chocolate Monggo masih 

terbilang belum lama jika dibandingkan makan oleh–oleh khas Yogyakarta 

seperti Gudeg ataupun Bakpia. Tetapi Chocolate Monggo dalam kurun 

waktu 14 tahun ini sudah bisa mendominasi pasar oleh–oleh di Yogyakarta 

karena Chocolate Monggo memiliki keunggulan yang sangat menarik 

untuk ditawarkan kepada wisatawan lokal ataupun mancanegara.  

Salah satu nilai atau hal yang menarik bagi para konsumen adalah 

Chocolate Monggo menawarkan produk coklat dengan kualitas unggulan 
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karena Chocolate Monggo memproduksi coklat coverture dimana coklat 

ini menggunakan campuran cocoa mass dan cocoa butter yang dihasilkan 

dari ekstrak biji kakao lokal pilihan. Sehingga memiliki cita rasa coklat 

yang nikmat dan juga sehat untuk dikonsumsi. Melalui keunggulan dan 

misi Chocolate Monggo tentunya dapat menarik bagi konsumen karena 

coklat yang diproduksi dengan bahan unggulan yang diolah dengan 

menggunakan cita rasa Belgia serta dikemas dengan kebudayaan Jawa 

oleh karena itu kenapa perusahaan ini menggunakan kata “Monggo”  

untuk nama perusahaan mereka.  

Walaupun Chocolate Monggo sudah terkenal sebagai produsen 

coklat coverture dengan kualitas unggulan, tetapi masih ada beberapa 

produk cokelat yang belum dikemas dengan memperhatikan segi fungsi 

dan estetika serta masih belum jelas penggolongannya yaitu kemasaan 

untuk anak-anak diantaranya adalah Chocolate Robots dan Chocolate 

Butterflies. Kedua produk ini memiliki kemasaan dalam wujud yang sama 

yaitu kemasan dengan warna dasar pink pastel, desain motif mengenai 

berbagai macam mainan tradisional, tidak ada informasi yang berkaitan 

dengan tiap jenis produk, dan desain kemasan paper bag atau kantung 

kertas tanpa laminasi. Kedua produk ini memiliki target yang berbeda 

digolongkan pada gender yaitu Chocolate Robots ditawarkan kepada anak 

laki–laki dan Chocolate Butterflies kepada anak perempuan. Melalui 

desain kemasan untuk kedua produk cokelat anak–anak ini menunjukan 

bahwa desain kemasan masih belum bisa merepresentasikan citra atau 

karakteristik tiap produk dan target audience yang dituju sehingga dapat 

terjadi permasalahan  untuk mempengaruhi target audience anak-anak. 

Hal ini sangat disayangkan karena kemasan juga memiliki peran penting 

dalam memberikan persepsi bagi para konsumen yang berpengaruh 

terhadap keputusan mereka dalam membeli. Saat kemasaan yang dijual 

kurang memberikan cerminan mengenai produk ataupun selera konsumen  

tentunya dapat merubah ketertarikan konsumen untuk memilih produk 

yang ditawarkan.  
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Sehingga agar produk Chocolate Monggo untuk anak–anak ini 

dapat lebih dikenal dan diminati oleh target audience, perlu adanya 

perancangan ulang kemasan untuk produk Chocolate Butterflies dan 

Chocolate Robots. Diharapkan perancangan ulang desain kemasan bisa 

diminati oleh target audience dengan tapat sasaran.     

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang kemasan produk Chocoalate Butterflies dan 

Chcocolate Robots untuk target anak–anak? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Tujuan merancang desain kemasan baru untuk produk Chcocolate 

Butterflies dan Chcocolate Robots agar dapat meningkatkan nilai dan daya 

tarik kemasan untuk anak–anak. 

 

D. Batasan Masalah 

Merancang kemasan baru untuk anak-anak akan dibatasi pada 

perancangan kemasan primer, sekunder dan tersier untuk produk 

Chcocolate Butterflies dan Chcocolate Robots dengan target anak–anak. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi mahasiswa  

Perancangan kemasan ini dapat memperluas cakupan pengetahuan 

tentang kemasan dan sebagai pembelajaran untuk dapat memecahkan 

permasalahaan yang bersangkutan mengenai proses perancangan 

kemasan yang diharapkan bisa berguna untuk bekal ilmu dijenjang 

berikutnya. 

 

2. Manfaat Bagi Institusi  

Kemasan merupakan salah satu elemen Desain Komunikasi Visual 

yang sangat memiliki potensi besar pada masa yang akan datang 

sehingga bisa memberikan sumbangan literature bagi institusi. 
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3. Manfaat Bagi Perusahaan  

Dengan perancangan kemasan ini diharapkan bisa menambahkan 

daya tarik konsumen kepada produk yang ditawarkan melalui media 

Desain Komunikasi visual dalam bentuk kemasan yang disajikan 

secara kreatif dan inovatif.  

 

F. Metode Perancangan 

Metode Pengumpulan Data 

Dalam perancangan kemasan kali ini data primer dan sekunder 

dikumpulkan dengan metode pengumpulan data antara lain:  

1. Data Primer 

a. Observasi 

 Data lapangan akan dilakukan dengan melakukan 

pengamatan dan dokumentasi terhadap unsur verbal dan visual 

yang diambil secara langusng di Perusahaan Chocolate Monggo 

Yogyakarta. Alat yang digunakan dalam pengamatan adalah 

lembar pengamatan, kamera smartphone, dll. 

 

 

b. Wawancara 

 Melakukan wawancara secara langsung degnan pemiliki 

perusahaan atau staff yang bekerja di Perusahaan Chocolate 

Monggo Yogyakarta guna mendapatkan data yang diperlukan 

dalam perancangan kemasan Kemasan untuk anak-anak. Alat 

yang digunakan dalam wawancara adalah buku catatan, pulpen, 

dan fasilitas, dan smartphone. 
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2. Data Sekunder 

a. Studi Pustaka 

Menggunakan literasi pustaka untuk mendapatkan data 

yang diperlukan yang berkaitan dengan identifikasi data dan 

analisis data mengenai teori kemasan. 

b. Internet 

Mengakses infromasi yang tidak dapat ditemui melalui 

referensi buku. 

 

G. Metode Analisis 

Metode analisa yang digunakan adalah SWOT (Strength, 

Weakness, Opportunity, Threats) yakni mengenali keunggulan sebuah 

produk (Strength), kelemahan yang dimiliki oleh produk tersebut 

(Weakness), peluang berkembangnya sebuah produk (Opportunity), serta 

situasi yang merupakan ancaman bagi sebuah produk dalam jangka waktu 

pendek atau masa yang akan datang (Threats). Sehingga nantinya dapat 

ditarik kesimpulan mengenai langakah yang harus diambil yang dapat 

mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh produk tersebut.  
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H. Sistematika Perancangan 

 

Gambar 1.1 Tabel Skema Perancangan 

(Sumber: Arus Christoto, 2019) 


