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ABSTRAK 

Cafe Kaumuda was established as a source of inspiration to present an 

innovative taste tourism experience by combining flavors and art in every product. 

In the midst of intense competition in the culinary industry, effective promotional 

strategies are needed to strengthen its identity. This research uses a qualitative 

method through observation and interviews with visitors and cafe management. A 

study by Ramadhani & Fitriani shows that attractive visual designs on Instagram 

can enhance consumer appeal and brand recall. The aim of this design project is 

to create promotional media in the form of animated visual designs using After 

Effects, with a resolution of 1080x1920 pixels. The promotional media for Cafe 

Kaumuda applies graphic design principles such as balance, to maintain a stable 

visual composition; contrast, to highlight key elements; unity, to ensure visual 

consistency in style and color; and simplicity, to deliver messages clearly without 

excessive visual elements. These principles help strengthen the brand identity and 

increase the appeal of the promotional media. The final outcome consists of eight 

Instagram story motion designs as the main work, supported by additional media 

such as Instagram feeds, printed posters, keychains, t-shirts, QR codes, tumblers, 

and packaging designs that support the overall promotional campaign. 

Keywords: Cafe Kaumuda, Method, Study, Objective, Theory, and Results. 

Cafe Kaumuda hadir sebagai wujud inspirasi untuk menghadirkan inovasi 

wisata rasa dengan memadukan cita rasa dan seni dalam setiap produk. Di tengah 

persaingan industri kuliner yang ketat, dibutuhkan strategi promosi yang efektif 

guna memperkuat identitasnya. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif 

melalui observasi dan wawancara dengan pengunjung serta manajemen cafe. Studi 

oleh Ramadhani & Fitriani menunjukkan bahwa desain visual yang menarik pada 

Instagram mampu meningkatkan daya tarik dan daya ingat konsumen terhadap 

suatu desain merek. Tujuan perancangan ini adalah merancang media promosi 

berupa desain visual yang digerakkan dengan After Effects, berukuran 1080x1920 

piksel. Perancangan media promosi Cafe Kaumuda menerapkan prinsip desain 

grafis seperti keseimbangan untuk menjaga komposisi visual tetap stabil, kontras 

untuk menonjolkan elemen penting, kesatuan agar elemen tampak selaras dalam 

gaya dan warna, serta kesederhanaan agar pesan tersampaikan jelas tanpa elemen 

visual yang berlebihan. Prinsip-prinsip ini membantu memperkuat identitas visual 

dan meningkatkan daya tarik media promosi. Hasil perancangan berupa story 

motion Instagram yang berjumlah delapan story motion sebagai karya utamanya, 

dengan media pendukung yaitu feed Instagram, poster cetak, gantungan kunci, baju, 

qr qode, tumbler dan desain kemasan yang membantu untuk kampanye promosi. 

Kata kunci: Cafe Kaumuda, Metode, Studi, Tujuan, Teori dan Hasil Karya. 
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PRAKATA 

Puji Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

laporan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan utama penulisan laporan tugas akhir 

adalah sebagai salah satu syarat untuk dapat menyelesaikan gelar diploma 3 

program Studi Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif. Dalam Laporan 

Tugas Akhir ini penulis sebagai desainer grafis pada Laporan Perancangan Media 

Promosi Untuk Meningkatkan Daya Tarik Cafe Kaumuda Jakarta Selatan. Tugas 
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Melalui tugas akhir ini, saya bertujuan untuk menghasilkan solusi media 

promosi kreatif yang tidak hanya memenuhi kebutuhan akademis, tetapi juga 

memberikan nilai tambah nyata bagi Cafe Kaumuda. Perancangan ini akan 

menggabungkan pemahaman teoritis yang saya miliki dengan analisis mendalam 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan industri kuliner di Indonesia, khususnya bisnis cafe, mengalami 

pertumbuhan yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Hal ini ditandai 

dengan munculnya berbagai cafe baru yang menawarkan konsep dan pengalaman 

unik bagi pengunjungnya (Saputra, 2022). Di tengah persaingan yang semakin 

ketat, sebuah cafe tidak hanya dituntut untuk menyajikan produk berkualitas, tetapi 

juga harus mampu mengkomunikasikan nilai tambah mereka kepada target pasar 

secara efektif (Lindiani et al., 2024). 

Perancangan media promosi seperti story motion dan poster untuk Cafe 

Kaumuda bertujuan memperkuat identitas visual Cafe Kaumuda serta menarik 

minat konsumen melalui desain yang menarik dan konsisten dengan identitas dari 

Cafe Kaumuda. Story motion difokuskan untuk media sosial, khususnya Instagram, 

dengan tampilan visual yang interaktif dan dinamis. Elemen desain seperti warna, 

tipografi, ilustrasi, dan gaya desain disesuaikan dengan karakter Cafe Kaumuda 

yang hangat dan kekinian (Rahmawati & Dewi, 2023). Desain media story 

mencakup promosi menu baru, informasi acara, hingga suasana cafe untuk 

membangun kedekatan dengan pelanggan. 

Sementara itu, poster digunakan sebagai media promosi cetak serta digital yang 

dapat disebarkan secara lokal maupun online. Poster dirancang untuk 

menyampaikan informasi seperti diskon, peluncuran produk, atau acara secara 

visual menarik dan mudah dipahami (Putri & Ananda, 2021). Desain poster 

mengedepankan keseimbangan antara teks dan gambar serta pemilihan warna yang 

mencerminkan identitas visual Kaumuda. Konsistensi desain sesuai panduan merek 

menjadikan kedua media ini penting dalam memperkuat citra dan kehadiran Cafe 

Kaumuda di mata publik. 

Cafe Kaumuda merupakan tempat kuliner yang menawarkan konsep modern 

dengan suasana yang nyaman dan hangat, menyasar kalangan muda yang ingin 

bersantai sambil menikmati hidangan. Meskipun memiliki potensi dari segi konsep 
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dan target pasar, Cafe Kaumuda masih mengalami kendala dalam hal promosi. 

Salah satu permasalahannya adalah kurangnya strategi promosi yang kreatif dan 

menarik, sehingga usaha untuk menarik perhatian kaum muda belum berjalan 

secara optimal (Fadhilah & Yulianti, 2022). 

Di tengah persaingan industri cafe yang semakin ketat, pendekatan promosi 

yang masih konvensional membuat Cafe Kaumuda belum mampu tampil menonjol 

di antara para kompetitor. Selain itu, penggunaan media digital seperti fitur story 

motion di media sosial masih belum dimanfaatkan secara maksimal, padahal 

platform tersebut sangat efektif untuk menjangkau audiens muda yang aktif secara 

digital (Rizki & Pratama, 2020). Minimnya konten visual yang menarik dan 

interaktif menyebabkan penyebaran informasi terkait cafe, seperti menu baru atau 

promo, menjadi kurang optimal. 

Di sisi lain, tidak adanya keunikan atau ciri khas dalam promosi menjadikan 

identitas visual Cafe Kaumuda kurang kuat dan sulit dikenali. Kurangnya 

konsistensi dalam desain dan gaya komunikasi juga berkontribusi terhadap 

lemahnya daya tarik promosi dibandingkan cafe-cafe lain yang lebih kreatif dan 

strategis dalam membangun desain merek mereka (Yuliana & Hidayat, 2023). 

Cafe Kaumuda adalah cafe yang berlokasi di Tanjung Barat, Jakarta Selatan, 

menyajikan berbagai menu makanan dan minuman seperti nasi, kopi, teh, serta 

camilan. Dengan suasana hangat dan desain interior kekinian, Cafe Kaumuda cocok 

menjadi tempat bersantai, serta menyediakan layanan pesan antar dan take away. 

Interiornya mengusung konsep modern yang nyaman, didukung oleh elemen visual 

khas yang mencerminkan identitas merek. Cafe Kaumuda juga aktif di media sosial 

dengan mempromosikan menu dan acara, memperkuat citranya sebagai destinasi 

kuliner yang menarik di Jakarta Selatan. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Minimnya kegiatan promosi yang inovatif untuk menarik minat konsumen 

di Cafe Kaumuda.  

2. Kurangnya pemanfaatan media digital dalam strategi pemasaran Cafe 

Kaumuda.  
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3. Belum adanya ciri khas atau pembeda dalam promosi dibandingkan cafe 

pesaing. 

C. Batasan Masalah 

Batasan perancangan ini adalah: 

1. Perancangan media promosi story motion dan poster cafe kaumuda. 

2. Perancangan media promosi pendukung cafe kaumuda. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang media promosi story motion yang efektif untuk 

meningkatkan visual daya tarik Cafe Kaumuda?  

2. Bagaimana merancang media promosi pendukung dalam promosi Cafe 

Kaumuda?  

E. Tujuan Perancangan 

1. Menghasilkan konsep promosi yang inovatif untuk memperkuat daya pikat 

Cafe Kaumuda dan meningkatkan kesadaran masyarakat akan 

keberadaannya.  

2. Merancang media promosi yang tepat sasaran dengan memadukan platform 

digital dalam memperluas area pemasaran Cafe Kaumuda.  

3. Memaksimalkan pemanfaatan media sosial dan cetak untuk 

mengkomunikasikan keunggulan Cafe Kaumuda pada target konsumen. 

F. Manfaat Penelitian 

a) Manfaat Teoritis 

1. Mengembangkan kemampuan dalam merancang strategi promosi yang 

kreatif dan efektif. 

2. Menambah pengalaman praktis dalam penerapan ilmu desain 

komunikasi visual dan pemasaran. 

3. Meningkatkan pemahaman tentang industri cafe dan strategi 

promosinya. 
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b) Manfaat Praktis 

1. Mendapatkan rancangan strategi promosi yang dapat meningkatkan 

awareness dan daya tarik cafe kaumuda. 

2. Memperoleh konsep media promosi yang sesuai dengan karakteristik 

target pasar dari cafe kaumuda. 

3. Mendapatkan desain media promosi yang dapat memperkuat identitas 

desain merek cafe kaumuda. 

c) Manfaat Akademis 

1. Menambah referensi akademik dalam bidang perancangan media 

promosi. 

2. Memperkuat hubungan kerjasama antara institusi dengan industri. 

3. Memberikan contoh implementasi ilmu desain komunikasi visual dalam 

kasus nyata. 
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