
  

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

PERANCANGAN PUBLIKASI COMPANY PROFILE 

SEBAGAI MEDIA PROMOSI KAFE “KUPINAMI”  

JAKARTA TIMUR 

 

 

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk 

memperoleh Gelar Ahli Madya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

 

MUHAMMAD FATHI RAFI AZHAR 

 

NIM: 2290442092 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF  

JAKARTA 

2025 

 



 

ii 

 

 

 
 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 

Kreatif pada hari Senin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iii 

 

 

 

 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 

 

 

  



 

iv 

 

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR 

DAN BEBAS PLAGIARISME 
  



 

v 

 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

vi 

ABSTRAK 

 

Perkembangan industri kuliner di Indonesia saat ini menghadirkan tantangan 

tersendiri bagi makanan tradisional, terutama yang berasal dari daerah seperti Aceh. 

Kupinami adalah sebuah restoran dan kafe yang mengusung konsep kekeluargaan 

dan islami, serta menyajikan kuliner khas Aceh seperti Mie Aceh dan Kopi Sanger. 

Namun, hingga kini Kupinami belum memiliki media promosi dalam bentuk cetak 

yang mampu menyampaikan nilai-nilai dan identitasnya secara utuh. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, penulis merancang sebuah media company profile dalam 

bentuk buku visual sebagai sarana promosi dan edukasi tentang Kupinami. Buku 

ini menampilkan cerita sejarah, filosofi nama, menu andalan, suasana ruang, serta 

layanan yang ditawarkan Kupinami, dikemas dalam pendekatan desain grafis yang 

kuat secara visual. Perancangan ini menggunakan metode observasi, wawancara, 

dan studi pustaka, serta menerapkan prinsip-prinsip desain grafis seperti tata letak, 

ilustrasi, tipografi, dan fotografi. Diharapkan, media ini tidak hanya berfungsi 

sebagai alat promosi, tetapi juga memperkuat brand image Kupinami serta 

meningkatkan pemahaman dan loyalitas pengunjung terhadap nilai budaya dan 

keunikan kuliner Aceh. 

Kata kunci: Company profile, Kupinami, Aceh, visual book, desain grafis, 

media promosi. 

 

 

The rapid development of the culinary industry in Indonesia presents a challenge 

for traditional foods, particularly those originating from regional cultures such as 

Aceh. Kupinami is a restaurant and café located in East Jakarta that promotes a 

family-friendly and Islamic atmosphere while offering signature dishes like Mie 

Aceh and Sanger coffee. However, Kupinami has yet to have a printed promotional 

medium that effectively conveys its identity and values. This final project aims to 

design a company profile in the form of a visual book that functions both as a 

promotional and educational medium. The book presents the story of Kupinami’s 

founding, the philosophy behind its name, its signature menus, space atmosphere, 

and services—delivered through strong visual storytelling. The project involved 

observation, interviews, and literature studies, and applied design principles 

including layout, illustration, typography, and photography. The result is a 

publication that not only serves as a promotional tool but also strengthens 

Kupinami’s brand identity and deepens public appreciation for the cultural and 

culinary richness of Aceh. 

Keywords: Company profile, Kupinami, Mie Aceh, visual book, graphic design, 

promotional media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan industri kuliner di Indonesia menunjukkan pertumbuhan 

yang pesat, seiring dengan meningkatnya daya beli masyarakat, gaya hidup 

urban, dan pengaruh media digital. Di tengah kompetisi yang semakin ketat, 

pelaku usaha kuliner dituntut untuk tidak hanya menyajikan makanan yang 

berkualitas, tetapi juga membangun identitas brand yang kuat dan mampu 

menyampaikan nilai-nilai perusahaan kepada masyarakat. Berdasarkan survei 

Populix (2023), sebanyak 44% Gen Z masih menyukai makanan tradisional 

Indonesia, disusul dengan 17% yang menyukai fusion Asia–Indonesia, dan 

16% fusion Barat–Indonesia. Hal ini menunjukkan bahwa makanan tradisional 

tetap memiliki tempat di hati generasi muda, terutama jika dikemas secara 

menarik dan relevan dengan tren masa kini. 

Kupinami, sebuah restoran dan kafe yang terletak di Jakarta Timur, hadir 

dengan mengusung konsep kekeluargaan dan islami serta menawarkan 

berbagai pilihan menu makanan dan minuman. Meskipun demikian, menu 

yang menjadi primadona di Kupinami adalah Mie Aceh dan Kopi Sanger, dua 

hidangan khas Aceh yang banyak diminati oleh pengunjung. Hal ini 

menunjukkan potensi besar dari kuliner tradisional Indonesia untuk terus 

berkembang dan diperkenalkan kembali kepada khalayak yang lebih luas, 

terutama kepada generasi muda yang cenderung memiliki sedikit pengetahuan 

mengenai makanan khas Aceh (Kupinami, 21 Mei 2025). 
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Company profile merupakan salah satu media promosi yang memiliki peran 

penting dalam menyampaikan informasi mengenai sebuah perusahaan atau 

usaha. Sebagai alat komunikasi yang efektif, company profile tidak hanya 

berfungsi untuk memperkenalkan visi, misi, dan sejarah berdirinya suatu 

perusahaan, tetapi juga sebagai sarana untuk membangun citra dan kredibilitas 

perusahaan di mata publik serta sebagai pembeda dari yang lain. Dr. Karimu 

Ishola (2022) dalam jurnal “The Effect of Brand Differentiations on Firms 

Competitive Advantage” menjelaskan bahwa diferensiasi merek adalah 

strategi penting untuk menciptakan keunggulan kompetitif dengan 

membedakan produk atau layanan secara unik di pasar.  

Kupinami telah memiliki sosial media seperti Instagram, Facebook, dan 

Linktree serta sudah masuk ke marketplace tetapi belum memiliki Company 

Profile dalam bentuk Buku. Kupinami sebagai sebuah restoran dan kafe 

memiliki identitas yang kuat dan nilai budaya yang kaya, seharusnya memiliki 

media informasi yang lebih komprenhensif tentang perusahaannya terutama 

sekali dalam bentuk buku untuk disampaikan kepada pengunjung. Oleh karena 

itu, penulis akan merencanakan perancangan company profile Kupinami 

sebagai media promosi untuk mengenalkan lebih dalam mengenai restoran ini, 

sejarah berdirinya, serta visi dan nilai-nilai yang diusung. Company profile 

dalam bentuk buku ini diharapkan dapat meningkatkan minat pengunjung 

untuk tidak hanya mengunjungi Kupinami, tetapi juga merasa bangga atas 

pengalaman yang mereka dapatkan ketika mencicipi Mie Aceh dan Kopi 
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Sanger, serta memahami latar belakang dan filosofi di balik berdirinya Kafe 

tersebut dan kedua menu tersebut. 

Selain itu, Kupinami juga menawarkan berbagai pilihan makanan dan 

minuman lainnya yang memiliki kualitas tinggi dan cita rasa yang beragam. 

Hal ini menjadikan Kupinami sebagai tempat yang tidak hanya menyajikan 

makanan khas Aceh, tetapi juga berfungsi sebagai ruang kuliner yang kaya 

akan variasi dan inovasi, yang akan semakin diperkuat melalui penyampaian 

informasi yang menarik dalam company profile. 

Dengan demikian, perancangan company profile Kupinami diharapkan 

dapat menjadi sarana yang efektif dalam memperkenalkan restoran ini kepada 

masyarakat, sekaligus membantu meningkatkan loyalitas pengunjung melalui 

pengetahuan yang lebih dalam mengenai proses dan sejarah berdirinya restoran 

ini. Company profile berbentuk buku ini juga diharapkan dapat menjadi alat 

yang strategis dalam mendukung promosi dan memperkenalkan Kupinami 

sebagai destinasi kuliner yang mengusung konsep kekeluargaan dan islami 

dengan menu unggulan yang patut diapresiasi. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, dapat ditarik identifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Terjadinya pergeseran preferensi makanan di kalangan generasi muda 

akibat pengaruh globalisasi kuliner, menyebabkan makanan tradisional 
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Indonesia termasuk kuliner khas Aceh semakin kurang dikenal dan kurang 

diminati. 

2. Kupinami sebagai restoran yang menyajikan kuliner khas Aceh, seperti 

Mie Aceh dan Kopi Sanger, belum memiliki media promosi yang 

komprehensif dalam bentuk cetak untuk memperkenalkan identitas, nilai 

budaya, dan keunggulan menunya secara lebih mendalam kepada publik. 

3. Minimnya pemahaman pengunjung terhadap nilai budaya dan cerita di 

balik hidangan Kupinami, karena saat ini informasi yang tersedia masih 

terbatas pada media sosial dan marketplace, yang bersifat singkat dan tidak 

naratif. 

4. Belum adanya media visual berupa company profile berbentuk buku yang 

dirancang secara profesional dan strategis sebagai media promosi untuk 

membangun citra, kredibilitas, dan diferensiasi brand Kupinami di tengah 

persaingan industri kuliner. 

5. Kurangnya media yang dapat memperkuat loyalitas pengunjung dengan 

pendekatan emosional dan informatif, yang menyampaikan pengalaman 

menyeluruh seputar nilai, filosofi, dan perjalanan Kupinami sebagai 

tempat makan yang mengusung konsep kekeluargaan dan islami. 

 

C. Batasan Masalah 

1. Perancangan difokuskan pada pembuatan media company profile dalam 

bentuk buku sebagai media promosi utama Kupinami, tanpa mencakup 

media promosi lainnya seperti video, iklan digital, atau media sosial. 
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2. Ruang lingkup konten terbatas pada sejarah Kupinami, visi-misi, nilai 

kekeluargaan dan islami, menu andalan (Mie Aceh & Kopi Sanger), serta 

suasana restoran, tanpa membahas aspek operasional internal secara 

mendalam. 

3. Perancangan difokuskan pada aspek visual dan desain grafis, seperti tata 

letak, ilustrasi, tipografi, fotografi, dan elemen estetika lain yang 

mendukung citra brand Kupinami. 

4.  

D. Rumusan Masalah 

1.  Bagaimana merancang media company profile dalam bentuk buku yang 

mampu memperkenalkan identitas dan nilai-nilai Kupinami secara informatif 

dan menarik dengan menerapkan prinsip-prinsip desain grafis seperti tata letak, 

tipografi, ilustrasi, dan fotografi? 

2.  Bagaimana menyusun dan mengemas konten mengenai sejarah, visi-misi, 

menu andalan, serta suasana restoran Kupinami agar mudah dipahami dan 

relevan bagi target audiens, khususnya generasi muda? 

3. kk 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, dapat disimpulkan beberapa tujuan 

dari penulisan ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang karya publikasi dalam bentuk buku company profile 

Kupinami yang informatif dan menarik untuk memperkenalkan 

identitas serta nilai-nilai yang diusung oleh restoran. 
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2. Menghadirkan media promosi sekaligus informasi yang mampu 

membedakan Kupinami dari restoran sejenis dan membangun brand 

image yang kuat di benak masyarakat. 

3. Menampilkan menu andalan seperti Mie Aceh dan Kopi Sanger secara 

visual dan naratif untuk memperkuat daya tarik pengunjung. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang didapat dari penulisan ini terbagi ke dalam 3 pihak yang 

berbeda, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis: 

Penelitian ini memberikan kesempatan bagi penulis untuk 

mengembangkan kemampuan dalam merancang media promosi visual 

yang efektif, berpikir kritis, serta mengasah keterampilan dalam 

merespons permasalahan riil di dunia industri kreatif. Selain itu, penulis 

dapat memperdalam wawasan mengenai desain komunikasi visual, 

khususnya dalam pembuatan company profile.  

 

2. Manfaat Akademis: 

Penulisan ini diharapkan dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pendidikan yang diberikan oleh kampus, khususnya dalam bidang 

desain komunikasi visual. Hasil dari tugas akhir ini juga dapat menjadi 

acuan atau inspirasi bagi mahasiswa lain dalam menyusun karya ilmiah 

serupa di masa mendatang. 
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3. Manfaat Praktis 

Penulisan dan karya yang dibuat ini diharapkan dapat menjadi wawasan 

dapat menjadi media promosi yang efektif bagi Kupinami untuk 

memperkenalkan identitas, keunikan, dan nilai-nilai yang diusung 

restoran kepada masyarakat luas. Selain itu, masyarakat dapat 

memperoleh informasi menarik seputar Kupinami secara visual, 

sehingga meningkatkan minat untuk mengunjungi kembali dan 

menghargai cerita serta proses di balik berdirinya restoran tersebut.



 88 

3. Saran kepada Masyarakat 

Disarankan kepada masyarakat agar lebih terbuka dan peduli 

terhadap keberagaman kuliner tradisional Indonesia, khususnya 

kuliner khas Aceh yang sarat akan nilai sejarah, cita rasa, dan 

identitas budaya. Diharapkan pula masyarakat dapat menjadikan 

pengalaman kuliner bukan sekadar konsumsi, melainkan juga 

sebagai bentuk penghargaan terhadap warisan budaya bangsa dalam 

menjaga eksistensi kuliner Nusantara agar tetap hidup dan dikenal 

oleh generasi muda. 
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