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ABSTRAK 

 

Pandemi yang berlangsung lebih dari setahun ini membuat tingkat stress 

penduduk Indonesia meningkat lebih dari 60%. Hal tersebut menjadikan mereka 

melampiaskan stres mereka dengan memakan kudapan. Pada awal tahun 2021, 

survei yang dilakukan oleh Mondelez International menunjukkan bahwa 

kebiasaan masyarakat Indonesia dalam makan kudapan naik 65%. Hal yang 

mempengaruhi hal tersebut selain stres adalah karena budaya makan kudapan 

setiap saat. Yang menjadikan ini berbahaya adalah kudapan yang dimakan adalah 

makanan ultra proses dimana makanan ini meningkatkan risiko penyakit tidak 

menular dan kematian. Oleh karena itu, VMCafe Indonesia membuat startup 

dimana produk yang dihasilkan lebih sehat dan menggunakan bahan makanan 

yang dapat mengurangi stres sehingga masyarakat bisa tetap makan kudapan 

namun stres dan risiko penyakit serta kematian berkurang. Untuk membuktikan 

solusi tersebut, maka dilakukan penelitian berupa validasi hipotesis pada model 

bisnis dengan cara berinteraksi langsung dengan target konsumen. 

 

Kata Kunci: startup, kudapan sehat, pengurang tingkat stres, validasi model 

bisnis  
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1. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Bulan Maret tahun 2020 merupakan pertama kalinya kasus terinfeksinya virus 

COVID-19 dikonfirmasi di Indonesia, yang kemudian menjadi awal masa 

pandemi dimulai. Pemerintah menerapkan kebijakan PSBB (Pembatasan Sosial 

Berskala Besar) di seluruh Indoneisa. Setelah kebijakan PSBB dicabut dan diganti 

dengan PPKM akhirnya membuat masyarakat merasa sedikit lebih lega setelah 

harus berdiam diri di rumah selama berbulan-bulan. Namun, penyebaran virus 

tersebut tidak kunjung berhenti dan kasus terkonfirmasi positif masih kian naik. 

Bahkan sampai Januari 2021, masyarakat masih harus sangat waspada dengan 

virus tersebut karena selain vaksin masih belum tersebar rata, banyaknya mutasi 

virus yang bermunculan membuat virus tersebut semakin berbahaya [1]. 

 

Hal tersebut memicu banyak permasalahan salah satunya meningkatnya tingkat 

stres yang dialami oleh kebanyakan penduduk Indonesia. Menurut Yuwono [2], 

sebanyak 65% responden mengalami stres tingkat sedang, 30% tingkat rendah dan 

5% tingkat tinggi. Selain itu, menurut survei yang dilakukan oleh Mondelez 

Indonesia [3], 60% orang di Indonesia lebih banyak memakan kudapan di masa 

pandemi. Juga, sebanyak 81% responden menganggap bahwa memakan kudapan 

merupakan sumber kebahagiaan dan 84% menganggap hal tersebut sangat 

penting. Menurut Peneliti dan Pengamat Sosial, Devie Rahmawati [3] bahwa 

memakan kudapan merupakan kebiasaan yang menjadi bagian tradisi sehingga 

kudapan sering dijadikan solusi untuk berbagai hal dan salah satunya untuk 

mengurangi stres.  

 

Perubahan pola makan juga terjadi akibat beban kerja yang meningkat seiring 

perubahan pola bekerja masyarakat di era new normal, dimana hal ini juga 

meningkatkan tingkat stres mereka [4]. Dengan sebab-sebab tersebut, orang yang 

melampiaskan stresnya dengan makan kudapan mengalami emotional eating. Hal 

ini berbahaya jika makanan yang dimakan adalah kudapan ultra proses dimana ini 

bisa memicu peningkatan penyakit tidak menular dan kematian [6]. 
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Oleh karena itu, dibutuhkan solusi untuk mencegah atau mengurangi orang-orang 

melakukan emotional eating dengan makanan yang tidak sehat bagi tubuh. 

Pengurangan kebiasaan emotional eating dilakukan dengan berbagai macam cara 

dan biasanya lebih berupa konseling ke para ahli dengan berbagai metode [7].  

 

Penulis ingin menghadirkan solusi baru berupa kudapan yang mengandung bahan 

pengurang stres dimana kudapan ini lebih “tidak menakutkan” daripada konseling 

kepada psikolog karena stigma masyarakat bahwa orang yang pergi ke psikolog 

atau psikiater adalah orang gila. Kudapan tersebut merupakan hasil kolaborasi tim 

VMCafe Indonesia dengan UKM dan bisa dibeli melalui platform khusus milik 

VMCafe Indonesia. Diharapkan dengan memakan kudapan ini, orang-orang 

secara tanpa sadar akan mengurangi kebiasaan mereka untuk melakukan 

emotional eating karena berkurang setelah memakan kudapan tersebut. Penulis 

juga mengharapkan untuk konsumen tetap memantau konten yang akan dibagikan 

melalui media sosial karena didalamnya terdapat edukasi mengenai kesehatan 

mental dan cara mengurangi serta pengonsumsian kudapan yang bijak bisa 

mengurangi risiko penyakit tidak menular dan kematian. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Penulis berasumsi bahwa banyak masyarakat Indonesia mengalami emotional 

eating dan yang dikonsumsi adalah kudapan ultra proses. Berikut adalah rumusan 

masalahnya: 

1. Apakah dengan menjual kudapan pada platform khusus berupa situs web 

lebih digemari calon konsumen? 

2. Apakah benar produk tersebut bisa mengurangi stres sehingga mengurangi 

kebiasaan emotional eating konsumen? 

3. Apakah kudapan seperti itu akan lebih digemari calon konsumen daripada 

makanan ultra proses? 

4. Apakah konten yang diberikan di media sosial akan membantu 

mengedukasi calon konsumen untuk lebih bijak dalam mengonsumsi 

makanan sehingga mengurangi kebiasaan emotional eating? 
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1.3. Tujuan 

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengobservasi preferensi konsumen dalam belanja kudapan secara daring. 

2. Mengobservasi hasil penggunaan produk oleh konsumen untuk melihat 

dampaknya pada mereka. 

3. Mengobserbasi kecenderungan calon konsumen terhadap pembelian jenis 

kudapan. 

4. Mengobservasi dampak yang dihasilkan dari mengdukasi calon konsumen 

melalui media sosial. 
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2. ANALISIS PELUANG PASAR 

2.1. Analisis Target Pasar   

Pada awal tahun 2021, survei yang telah dilakukan oleh Mondelez Indonesia [3] 

menyebutkan bahwa 60% penduduk Indonesia mengalami peningkatan konsumsi 

kudapan dimana ini melebihi rata-rata penduduk di negara lain. Berarti setidaknya 

60% tersebut menjadi target pasar untuk menjual kudapan. Dari seluruh 

responden pada survei tersebut 60% menyatakan bahwa jadwal makan kudapan 

mereka menjadi tidak menentu dan spontan setelah pandemi. Sebanyak 84% 

responden mengatakan bahwa kudapan merupakan salah satu kebahagiaan bagi 

mereka. Sebanyak 81% merasa kudapan dapat memberikan semangat untuk 

menjalani hari.  

 

Dalam kasus keluarga, kudapan merupakan andalan 94% orang tua ketika ingin 

menghibur anak mereka. Sebanyak 77% orang tua menjadikan tradisi makan 

kudapan di keluarga mereka. Dalam cara bertransaksi, sebanyak 75% responden 

merasa aman ketika membeli kudapan melalui platform daring dan 54% lebih 

memilih mencari tahu melalui media sosial. 

 

Hal tersebut sejalan dengan 10 orang yang diwawancara oleh tim VMC bahwa 

kebanyakan dari mereka memakan kudapan ketika mengalami stres meski mereka 

melakukannya tanpa sadar karena sudah terbiasa. Selain itu, kami juga melakukan 

survei dengan 121 responden. Hasilnya 58% membeli kudapan karena mereka 

suka makan makanan ringan dan 25% menjawab bahwa kudapan merupakan 

“teman” berkegiatan mereka. 

 

Temuan lain yang bisa menjadi data untuk target pasar adalah kebanyakan yang 

mengalami stres adalah perempuan [2, 8]. Dari hasil survei yang telah dilakukan 

oleh timVMC sebelumnya juga menunjukkan bahwa sebanyak 84% responden 

adalah perempuan. Selain itu, remaja usia 16-20 tahun merupakan yang paling 

banyak memakan kudapan di Indonesia [8]. Ini berarti bahwa perempuan dengan 

rentang umur 16-20 tahun merupakan target pasar paling ideal untuk menjual 

kudapan yang dapat mengurangi stres.  
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2.2. Solusi yang Diterapkan Sebelumnya   

Emotional eating merupakan hal yang sudah biasa di kalangan masyarakat 

Indonesia karena kebiasaan mereka yang suka memakan kudapan setiap saat. 

Sebenarnya, hal ini tidak berbahaya jika makanan yang dikonsumsi tidak 

berlebihan dan sesuai kadar yang disarankan oleh Kementrian Kesehatan. Solusi 

untuk mengatasi hal ini adalah dengan konseling kepada psikolog. Namun, 

masyarakat Indonesia masih belum terlalu menaruh perhatian lebih terhadap 

kesehatan mental sehingga menimbulkan stigma negatif terhadap pengidap 

gangguan jiwa [9]. Menurut penelitian Soebiantoro [9], untuk menghilangkan 

stigma ini lebih baik mempertemukan orang yang memiliki stigma negatif 

terhadap pengidap gangguan jiwa dengan orangnya langsung. Hal tersebut tidak 

memungkinkan dilakukan agar orang-orang mau pergi ke psikolog untuk 

menyembuhkan emotional eating selain karena repot, masa pandemi ini 

masyarakat diharapkan tetap menjaga batasan sosial untuk memutus rantai 

COVID-19.  

 

Selain dengen emotional eating, menurut Azkia [10] banyak yang melakukan self-

harm atau menyakiti diri sendiri dengan berbagai cara misalkan dengan mengiris 

pergelangan tangan dengan pisau dan yang paling banyak ditemukan melakukan 

hal tersebut adalah remaja. Cara mengatasi stres dengan hal yang positif bisa 

dengan berinteraksi dengan teman meski secara daring. Namun hal tersebut tidak 

bisa dilakukan oleh semua orang karena tidak semua orang memiliki teman yang 

bisa diandalkan untuk berbagi keluh kesah. Terlebih lagi para remaja yang 

menginginkan eksistensi pergaulan, mereka hanya berkumpul dengan orang-orang 

tertentu yang menurut mereka bisa dijadikan panutan tanpa memikirkan 

dampaknya bagi mereka. Maka dari itu, cara-cara ini masih kurang efektif 

menurut penulis. 

 

2.3. Solusi   

Dengan adanya VMCafe Indonesia, semua orang yang mengalami stres bisa 

menguranginya atau bahkan menghilangkannya. Kudapan yang bisa mengurangi 
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stres yang cukup dipesan melalui situs web, memudahkan orang-orang untuk 

menyembuhkan stres mereka tanpa bergantung kepada orang lain dan takut 

dihakimi oleh lingkungan sosial karena pergi ke psikolog. Tidak hanya berupa 

kudapan yang mudah dipesan, tim VMC juga menyediakan konten edukasi yang 

tersedia di media sosial agar banyak orang lebih paham bagaimana kondisi 

kesehatan mental yang baik, cara menjaga kondisi tersebut dan mengatasi jika ada 

gangguan ringan. Kedepannya, tidak hanya konten berupa tulisan dan infografis 

namun bisa juga dengan talkshow dengan para ahli atau penyintas gangguan 

mental sehingga menambah wawasan para calon konsumen. 
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3. EVALUASI EKONOMIS 

3.1. Estimasi Revenue Streams 

Keuntungan finansial didapat dari margin penjualan kudapan. Keuntungan non-

finansial didapat dari dampak sosial dan ekonomi. 

Tabel 1. Estimasi Keuntungan 

No Jenis Keuntungan Ukuran 

1 Harga jual per unit 12-85% per produk 

2 Memudahkan pembelian produk tanpa mencari 

ke platform lain 

1 menit per transaksi 

3 Membantu UKM untuk bertahan pada masa 

pandemi 

100% harga pokok 

4 Masyarakat lebih paham mengenai pentingnya 

Kesehatan mental 

- 

 

3.2. Estimasi Cost Structure  

Rincian pengeluaran dapat dilihat pada tabel 2 di bawah. 

Tabel 2. Estimasi Pengeluaran  

No Komponen Pengeluaran Jumlah Pengeluaran Tanggal Pengeluaran 

1 Penyewaan Hosting Rp 1.080.000,00 17 Januari 2021 

2 Penyewaan Domain Rp 209.000,00 17 Januari 2021 

3 Produksi Kudapan Rp 2.000.000,00 Januari-April 2021 

4 Produksi Kemasan Rp 1.000.000,00 Januari-April 2021 

5 Honor tenaga kerja lepas 

Front-End (Yohni) 

Rp 1.000.000,00 Februari 2021 
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6 Honor tenaga kerja lepas 

Back-End (Sandi) 

Rp 1.500.000,00 Februari 2021 

7 Honor tenaga kerja lepas 

Desainer (Abid) 

Rp 500.000,00 Maret 2021 

8 Honor tenaga kerja lepas 

Front-End (Safria, Fitria) 

Rp 500.000,00 Mei 2021 

9 Honor tenaga kerja lepas 

Back-End (Sandi) 

Rp 500.000,00 Mei 2021 

10 Honor tenaga kerja lepas 

Front-End (Sandi) 

Rp 300.000,00 Juni 2021 

 

3.3. Analisis Break Even Point (BEP)  

3.3.1. Biaya tetap 

Tabel 3. Daftar biaya tetap 

No. Komponen biaya Pengeluaran biaya 

per unit 

Jumlah Satuan Total 

1. Upah Designer Rp     500.000,00 1 Bulan Rp      500.000,00 

2. Upah Back-end Rp  1.500.000,00 1 Bulan Rp   1.500.000,00 

3.  Upah Front-end Rp     500.000,00 1 Bulan Rp      500.000,00 

4. Aplikasi 

Keuangan 

Rp       69.990,00 1 Tahun Rp        69.990,00 

5. Hosting Rp  1.080.000,00 1 Tahun Rp   1.080.000,00 

6 Domain Rp     209.000,00 1 Tahun Rp      209.000,00 

Total Rp   3.858.990,00 
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3.3.2. Biaya variabel 

Tabel 3. Daftar biaya tetap 

No. Komponen biaya Pengeluaran biaya 

per unit 

Jumlah Satuan Total 

1. Brown Sugar 

Popcorn 

Rp       70.000,00 2 Kg Rp      140.000,00 

2. Fried Dumpling Rp       60.000,00 3 Kg Rp      180.000,00 

3.  Classic Cookies Rp         5.500,00 100 Buah Rp      550.000,00 

4. Fruity Nastar Rp     150.000,00 5 Kg Rp      750.000,00 

5. Cheese Eclair Rp     150.000,00 5 Kg Rp      750.000,00 

6 Box 22x22x7 cm Rp         3.800,00 50 Buah Rp      190.000,00 

7 Box 10x10x5 cm Rp            700,00 50 Buah Rp        35.000,00 

8 Sticker 8x10 cm Rp         1.000,00 100 Buah  Rp      100.000,00 

9 Sticker 9x12 cm Rp         1.333,00 50 Buah Rp        66.650,00 

10 Sticker 6x9 cm Rp            572,00 150 Buah Rp        85.800,00 

11 Sticker 3x5 cm Rp            250,00 100 Buah Rp        25.000,00 

12 Standing Pouch 

12x20 cm 

Rp         1.000,00 100 Buah Rp      100.000,00 

13 Standing Pouch 

14x23 cm 

Rp         1.400,00 50 Buah Rp        70.000,00 

14 Plastik OPP 

Matte 10x10 cm 

Rp            300,00 100 Buah Rp        30.000,00 

15 Kartu Nama Rp            444,00 100 Lembar Rp        44.400,00 

16 Kertas Perkamen Rp            187,00 50 Lembar Rp          9.350,00 

17 Shredded Paper Rp       43.000,00 2 Kg Rp        86.000,00 

18 Kertas Doilies Rp              60,00 100 Lembar Rp          6.000,00 

19 Tali Rami 2mm Rp            100,00 100 M Rp        10.000,00 

20 Solasi Bening 

Kecil 

Rp         2.500,00 10 Buah Rp        25.000,00 

21 Lakban Bening Rp         9.000,00 3 Buah Rp        18.000,00 
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22 Double Tape Rp         2.500,00 10 Buah Rp        25.000,00 

23 Kertas Kado Rp         1.500,00 50 Lembar Rp        75.000,00 

24 Kertas Karton Rp         4.000,00 10 Lembar Rp        40.000,00 

25 Kantong Kresek 

Hitam Tanggung 

Rp       21.000,00 2 Pak Rp        42.000,00 

26 Bubble Wrap 

1x1,25 M 

Rp         3.500,00 15 Lembar Rp        52.500,00 

Total Rp   3.505.700,00 

 

3.3.3. Penghasilan 

Diasumsikan tiap produksi 50 kotak snack box, dengan rumus di 

bawah maka akan didapatkan harga jual [12]. 

 
(1) 

Dengan harga pokok tiap snack box Rp 74.510 dengan 25% 

keuntungan, menggunakan rumus di atas maka akan seperti ini, 

 

Jika dibulatkan ke atas maka harga jual untuk satu snack box adalah 

Rp 100.000. Untuk daftar lengkap produk dan harga jual, bisa dilihat 

pada tautan berikut: VMC_BEP.  

 

3.3.4. Perhitungan BEP 

Persamaan untuk menghitung BEP yaitu [11]: 

a. BEP Unit: banyaknya unit yang harus dijual untuk mencapai titik 

impas atau balik modal. Rumusnya adalah sebagai berikut: 

 

(2) 

𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑗𝑢𝑎𝑙 =  
𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑜𝑘𝑜𝑘

(1 − %𝑙𝑎𝑏𝑎)
 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pxBnF07_iHKyu7_k69fajeK8Xjp6rW12d63RaphNL4M/edit?usp=sharing
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b. BEP Rupiah: banyaknya rupiah yang harus diterima untuk 

mencapai titik impas atau balik modal. Rumusnya adalah sebagai 

berikut: 

      (3) 

 

Dari data biaya tetap dan biaya variabel, bisa dihitung BEP dengan 

persamaan Y = cx – bx – a yang mana BEP akan tercapai apabila Y = 0. 

Dimana Y = titik impas, c = harga jual per unit, b = biaya variabel per 

unit, a = biaya tetap dan x = jumlah unit [11]. 

Berikut adalah hasil perhitungan dari BEP:  

 

 

 

Dari data tersebut, maka dihasilkan diagram break-even sebagai 

berikut: 

 

Gambar 1. Diagram Break-Even. 
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Untuk mencapai titik impas (Break even point) maka jumlah produk 

yang harus dijual adalah 169 snack box dengan omzet sebesar Rp 

16.910.561,00 dan harga jual per unitnya adalah Rp 100.000,00. Jika 

diasumsikan sekali produksi terjual dalam waktu 2 pekan maka titik 

impas akan tercapai pada pekan ke-7 yaitu bulan ke-2 setelah 

dibukanya VMCafe Indonesia. Namun produk VMCafe Indonesia 

tidak hanya snack box, perhitungan BEP lengkapnya ada pada tautan 

berikut: VMC_BEP. 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1pxBnF07_iHKyu7_k69fajeK8Xjp6rW12d63RaphNL4M/edit?usp=sharing
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4. RENCANA KEGIATAN 

Berikut adalah gantt chart kegiatan startup Vending Machine Café selama 12 

bulan terhitung 31 Agustus 2020 sampai 20 Agustus 2021. 

 

Gambar 2. Gantt chart dari 31 Agustus 2020 sampai 6 Januari 2021. 
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Gambar 3.  Gantt chart dari 6 Januari 2021 sampai 16 Mei 2012. 
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Gambar 4.  Gantt chart dari 9 Mei 2021 sampai 20 Agustus 2021. 
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