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ABSTRAK 

Pertumbuhan tren konsumsi kopi serta meningkatnya kesadaran akan gaya hidup 

sehat menjadi peluang strategis bagi pelaku bisnis coffee shop. Suar Ruang Coffee 

Ground merespons tren ini dengan merancang Event Fun Run sebagai strategi 

branding untuk memperkuat hubungan dengan pelanggan dan menarik minat 

konsumen baru. Namun, belum tersedianya media promosi menjadi hambatan 

dalam menyampaikan nilai dan semangat event kepada target audiens. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan Design Thinking yang terdiri dari lima tahap: 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap Empathize, dilakukan 

pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan kuesioner guna memahami 

kebutuhan audiens dan karakter brand. Hasil analisis kemudian dirumuskan dalam 

tahap Define untuk mengidentifikasi permasalahan utama. Tahap Ideate dilakukan 

melalui eksplorasi visual menggunakan mind mapping dan moodboard untuk 

merumuskan arah desain. Tahap Prototype diwujudkan dalam bentuk sketsa dan 

digitalisasi alternatif desain media promosi. Tahap akhir Test dilakukan dengan uji 

coba desain kepada audiens dan klien untuk memperoleh masukan guna 

penyempurnaan desain. Konsep visual yang dikembangkan menekankan kesan 

ceria, energik, dan komunikatif dengan pendekatan konsep desain yang simple dan 

fun. Final artwork kemudian diterapkan ke berbagai media cetak dan digital, seperti 

poster, banner, flyer, dan konten media sosial, sebagai bentuk visualisasi strategi 

branding yang konsisten dan relevan. 

Kata kunci: Branding, Event Fun Run, Media Promosi. 
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ABSTRACT 

The growing trend of coffee consumption and increasing public awareness of 

healthy lifestyles present strategic opportunities for coffee shop businesses. Suar 

Ruang Coffee Ground responds to this trend by organizing a Fun Run event as part 

of its branding strategy, aiming to strengthen relationships with existing customers 

and attract new audiences. However, the absence of representative promotional 

media poses a challenge in effectively communicating the event's value and spirit. 

This study applies the Design Thinking approach, which consists of five stages: 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. In the Empathize stage, data was 

collected through observation, interviews, and questionnaires to understand 

audience needs and brand characteristics. The Define stage identifies key problems 

based on the insights gathered. During the Ideate stage, visual concepts were 

explored using mind mapping and moodboard to establish a design direction. The 

Prototype stage involved sketching and digitizing design alternatives for 

promotional media. In the final Test stage, the designs were evaluated by the target 

audience and stakeholders to gather feedback and guide refinement. The resulting 

visual concept emphasizes a fun, energetic, and communicative tone with a simple 

and playful design style. The final artwork was applied to various media such as 

posters, banners, flyers, and social media content as a consistent and relevant 

visual representation of Suar Ruang’s branding strategy. 

Keywords: Branding, Fun Run Event, Promotional Media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 Bab ini menjelaskan latar belakang perlunya perancangan desain media 

promosi. Selain itu, diuraikan rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan 

dan manfaat perancangan desain media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang 

Coffee Ground, serta sistematika penulisan yang digunakan dalam Laporan Tugas 

Akhir.   

1.1 Latar Belakang 

Perubahan pola hidup masyarakat perkotaan yang semakin sibuk dan dinamis 

telah mendorong munculnya tren konsumsi kopi sebagai bagian dari gaya hidup 

modern. Coffee shop tidak hanya menjadi tempat untuk menikmati minuman, tetapi 

juga berfungsi sebagai ruang sosial, tempat bersantai, atau bahkan bekerja. 

Fenomena ini menyebabkan bisnis kopi berkembang pesat dalam satu dekade 

terakhir, dengan pertumbuhan yang signifikan dari kota besar hingga kota kecil. 

Berdasarkan data dari Organisasi Kopi Dunia (International Coffee 

Organization/ICO) (Dinda & Fitriani, 2020) dalam web Investor.id, tingkat 

konsumsi kopi di Indonesia meningkat sebesar 44% dalam sepuluh tahun terakhir 

(Dinda & Fitriani, 2020). Indonesia sendiri menempati posisi kelima sebagai negara 

dengan konsumsi kopi terbesar di dunia. Peningkatan ini menunjukkan bahwa kopi 

telah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari masyarakat, terutama di 

kalangan perkotaan. 

Menyikapi tren ini, banyak coffee shop mulai menyeimbangkan antara 

kebiasaan minum kopi dan gaya hidup sehat. Menurut Survei Susenas BPS tahun 

2021, sekitar 41,54% penduduk Indonesia menyukai olahraga lari. Dari angka 

tersebut, terlihat bahwa minat terhadap lari lebih tinggi di daerah perkotaan (40%) 

dibandingkan dengan pedesaan (29,04%).  

Hal tersebut membuat beberapa coffee shop mengadakan event yang 

mengusung tema kesehatan sebagai bagian dari strategi pemasaran. Seperti Gama 

Coffee House di Cinere yang pernah mengadakan event run dengan nama 

“Suburban Run”, yang diadakan pada bulan oktober tahun 2024. Kesadaran akan 
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pentingnya gaya hidup sehat mendorong banyak orang untuk mencari aktivitas fisik 

yang menyenangkan dan mudah diakses, salah satunya dengan muncul atau 

populernya trend fun run. Fun run merupakan jenis lari santai atau lomba lari yang 

lebih menekankan pada unsur kesenangan, partisipasi, dan kebersamaan daripada 

kompetisi atau kecepatan.  

Menurut (Rosaline & Manalu, n.d.), fun run kini, tidak hanya menjadi ajang 

olahraga, tetapi juga dimanfaatkan sebagai media branding oleh berbagai merek 

atau komunitas. Dalam penelitian (Permatasari, 2022), menyatakan bahwa 

penyelenggaraan event dapat menjadi alat promosi yang efektif jika digunakan 

dengan tepat, karena mampu meningkatkan kesadaran merek (brand awareness) 

dan memperkenalkan produk kepada khalayak yang lebih luas.  

Tren positif ini menjadi peluang bagi Suar Ruang Coffee Ground, sebuah 

coffee shop yang berlokasi di Depok. Suar Ruang menawarkan beragam pilihan 

makanan dan minuman dengan menu yang sangat variatif, cita rasa yang lezat, serta 

porsi yang cukup banyak. Coffee shop ini memiliki potensi pelanggan yang besar, 

terutama karena identitasnya sebagai tempat work from coffee (WFC). 

Suar Ruang kerap mendapatkan feedback positif dari pelanggan, khususnya 

mahasiswa, yang mencari tempat nyaman untuk bekerja, mengerjakan tugas, atau 

sekadar bersantai (nongkrong) dengan suasana yang homy. Kombinasi antara 

fasilitas yang mendukung produktivitas dan suasana yang hangat membuat Suar 

Ruang menjadi pilihan favorit bagi banyak mahasiswa. 

Dalam waktu dekat, Suar Ruang Coffee Ground berencana mengadakan 

Event Fun Run dengan tujuan memperkenalkan brand mereka (branding) sekaligus 

mengikat konsumen lama dan menarik minat konsumen baru. Namun, karena ini 

merupakan kali pertama Suar Ruang menyelenggarakan event. Suar Ruang 

membutuhkan desain promosi yang efektif untuk mengkomunikasikan event 

tersebut secara jelas dan menarik kepada calon peserta. Dengan harapan Suar 

Ruang dapat memiliki banyak peserta yang mengikuti event pertamanya. Oleh 

karena itu, perancangan desain media promosi, seperti poster, satnding flyer, dan 

package merchandise untuk Event Fun Run ini menjadi langkah penting dalam 

strategi branding Suar Ruang Coffee Ground. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan di atas maka dapat dirumuskan sebuah permasalahan 

yaitu, “Bagaimana merancang desain media promosi untuk Event Fun Run sebagai 

branding Suar Ruang Coffee Ground?” 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan  

Dari latar belakang dan rumusan masalah yang telah dijabarkan, ditentukan 

ruang lingkup pembahasan dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir sebagai 

berikut: 

1. Proses desain media promosi untuk Suar Ruang Coffee Ground. 

2. Proses penerapan teori desain grafis pada perancangan media promosi 

untuk Suar Ruang Coffee Ground. 

3. Proses penerapan media turunan untuk Suar Ruang Coffee Ground. 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

Dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini terdapat tujuan dan manfaat, 

yaitu sebagai berikut: 

1.4.1 Manfaat Pembahasan  

1. Manfaat Akademis 

Perancangan ini diharapkan dapat memperluas pemahaman tentang 

proses pembuatan desain media promosi serta menjadi referensi bagi 

mahasiswa desain grafis dalam merancang media promosi untuk sebuah event 

di industri makanan dan minuman. 

2. Manfaat Praktis 

Perancangan ini diharapkan dapat mendukung event Suar Ruang Coffee 

Ground dalam menyediakan media promosi yang sesuai dengan tema mereka. 

1.4.2 Tujuan  

1. Menjelaskan proses desain media promosi untuk Event Fun Run Suar 

Ruang Coffee Ground. 
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2. Menjelaskan penerapan prinsip dan elemen desain grafis dalam 

perancangan media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang Coffee 

Ground. 

3. Mengaplikasikan media turunan yang relevan untuk Event Fun Run Suar 

Ruang Coffee Ground. 

1.5 Sistematika Penulisan  

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang perlunya perancangan desain media 

promosi. Selain itu, diuraikan rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, 

tujuan dan manfaat perancangan desain media promosi untuk Event Fun Run 

Suar Ruang Coffee Ground, serta sistematika penulisan yang digunakan dalam 

penyusunan Tugas Akhir.   

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan kajian teoritis yang menjadi dasar penyusunan Tugas 

Akhir. Teori yang digunakan meliputi teori desain grafis dan teori pendukung 

lainnya terkait perancangan media promosi untuk acara.   

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini menjelaskan metode penelitian dan pengumpulan data untuk 

mendapatkan informasi yang akurat mengenai Event Fun Run Suar Ruang 

Coffee Ground. Selain itu, dijelaskan profil perusahaan, hasil riset, analisis data, 

serta arahan kreatif dalam perancangan media promosi untuk Event Fun Run 

Suar Ruang Coffee Ground. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan tahapan proses desain, mulai dari penerapan konsep visual, 

proses pengerjaan desain, hingga media pendukung yang digunakan dalam 

perancangan media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang Coffee Ground. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan simpulan dan saran terkait proses perancangan media 

promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang Coffee Ground berdasarkan Laporan 

Tugas Akhir yang telah disusun. 
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BAB V 

PENUTUP 

 Bab ini menjelaskan simpulan dan saran terkait proses perancangan desain 

media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang Coffee Ground berdasarkan 

Tugas Akhir yang telah disusun. 

5.1 Simpulan 

Dari perancangan desain media promosi Event Fun Run Suar Ruang Coffee 

Ground, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Proses perancangan desain media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang 

Coffee Ground menggunakan pendekatan Design Thinking. Empathize 

(pencarian masalah) bahwa Suar Ruang belum memiliki media promosi 

untuk Event Fun Run yang akan diselenggarakan. Define (menentukan 

permasalahan) bahwa Suar Ruang Coffee Ground membutuhkan desain 

media promosi event yang memiliki tujuan sebagai branding. Ideate 

(pemikiran ide) berupa mind map menghasilkan key visual untuk 

moodboard dan divisualisasikan pada sketsa dan digitalisasi sebagai 

Protoype. Test (evaluasi) untuk mendapatkan feedback audiens bahwa 

desain sudah menerapkan konsep fun dan simple serta saran, yaitu 

menambahkan elemen lain agar desain terlihat lebih meriah. 

2. Desain media promosi untuk Event Fun Run Suar Ruang Coffee Ground 

dirancang dengan konsep visual yang menyenangkan (fun) dan energik, 

sesuai dengan tema acara. Warna yang digunakan didominasi oleh palet 

cerah, seperti kuning, biru, pink, hijau, dan orange untuk menciptakan kesan 

ceria dan semangat. Gaya ilustrasi yang dipilih adalah flat design agar 

terlihat simple dan fun dengan outline tebal, menampilkan ilustrasi kucing 

dalam berbagai pose dinamis seperti berlari dan melompat. Elemen ilustrasi 

lainnya meliputi garis finish, konfenti, dan splash untuk memperkuat kesan 

kebersamaan dan kegembiraan. Seluruh tahapan desain ini berlandaskan 

pada berbagai teori, seperti teori warna, tipografi, ilustrasi, layout, dan teori 

media promosi. Teori-teori yang dijelaskan dapat membantu dalam 



 

 
 

mengolah proses perancangan sehingga hasil desain yang diperoleh sejalan 

dengan prinsip serta teori desain grafis. 

3. Berbagai media pendukung dikembangkan untuk mendukung event ini. 

Banner dan standing flyer dibuat sebagai media informasi di lokasi. 

Berbagai merchandise, seperti lanyard, tote bag, T-shirt, dan sticker 

diproduksi untuk keperluan branding. Voucher dan sertifikat dirancang 

sebagai bentuk apresiasi bagi peserta. Konten promosi digital dibuat untuk 

platform Instagram. Seluruh media ini didesain dengan menjaga konsistensi 

visual menggunakan elemen-elemen yang sama, sehingga pesan event dapat 

dikomunikasikan secara efektif melalui berbagai saluran. 

 

5.2 Saran  

Setelah menyelesaikan seluruh proses perancangan media promosi, terdapat 

beberapa saran untuk penelitian dan perancangan berikutnya:  

1. Mempertahankan konsistensi visual dalam sebuah desain. Agar tidak 

menggunakan referensi desain yang tidak sejalan dengan key visual. Setiap 

elemen (warna, tipografi, layout, dan aset grafis) harus mengikuti arahan 

kreatif yang telah dirancang agar sesuai dengan klien.  

2. Eksplorasi desain sesuai pada arahan kreatif yang sudah ada, bukan 

menambahkan ide baru yang berpotensi mengurangi konsistensi. 

Pengulangan elemen utama (logo, warna, ilustrasi) akan memperkuat 

identitas event dan memudahkan audiens mengenali brand. 

3. Pastikan semua media pendukung memiliki fungsi spesifik dalam strategi 

promosi, dengan tetap mengutamakan keseragaman visual. Dengan tujuan 

agar meningkatkan brand awareness Suar Ruang Coffee Ground tanpa 

kehilangan fokus pada konsep yang sudah dirancang. 
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DAFTAR LAMPIRAN 
 

Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 2 Transkrip Kuesioner 

 

 
 
 
 
 



 

 
 

Lampiran 3 Transkrip Wawancara 

Hari, Tanggal  : Jumat, 21 Februari 2025 

Narasumber  : Kak Nabil, Kak Yusuf, Kak Fathin 

Jabatan  : Owner, Headbar, Team Marketing 

Lokasi Wawancara : Suar Ruang Coffee Ground 

Q (question) A (answer) 

Q : Kak, boleh certain background singkat tentang Suar Ruang Coffee Ground? 

A : Suar didirikan pada 15 Desember 2021, kebetulan yang ownernya adalah Kak 

Nabil. Suar diambil dari kata mercusuar yang ingin sekali dijadikan tempat 

berinteraksi dan selalu memancarkan hal postif ke masyarakat luas. Sekarang Suar 

sudah memiliki satu cabang yang bernama Kylau Common Space masih di daerah 

Depok. Suar menjual produk minuman khususnya kopi dengan beans yang identik 

dengan rasa fruity, namun untuk kopi signature memiliki rasa yang soft dan creamy. 

Suar memang dibangun dengan konsep yang homy atau terkesan nyaman untuk 

mengerjakan tugas, pekerjaan maupun sekedar bersantai.  

Q : Karena Suar sudah lumayan lama, bagaimana feedback/testimoni dari 

konsumen tentang produk maupun temaptnya kak? 

A : Karena Suar Ruang adalah coffee shop yang identik dengan “WFC” atau work 

from coffee, rata-rata kebanyakan customer memberikan feedback yang cukup baik. 

Karena mereka memang sangat membutuhkan tenpat yang nyaman untuk membuka 

laptop dan mengerjakan tugas ataupun pekerjaan, ditambah dengan suasana yg 

homy. Untuk testimoni makanannya terbilang enak dan porsinya banyak serta untuk 

minumannnya variatif serta creamy dan fruity banget kopinya. 

Q : Target konsumen Suar itu siapa ya kak? Dan kebanyak pembeli selama setahun 

terakhir ini memiliki profil yang seperti apa kak? 

A :Untuk target hampir semua kalahgan yang menyukai coffee, namun jika di 

spesifikan pastinya kemungkinan besar adalah mahasiswa. Karena Suar berada 

dilingkup kampus dan diwilayah dekat dengan kosan para mahasiswa. Untuk 

pembeli setahun terakhir rata-rata adalah mahasiswa, berbagai macam mulai dari 

maba (mahasiswa baru), hingga mahasiswa semester akhir. Dan untuk profil 



 

 
 

background pembelinya yang pasti menyukai kopi dan suka mengerjakan tugas di 

coffee shop.  

Q : Oiya kak, untuk rata-rata penjualan per hari atau per minggu  kalau boleh tahu 

bisa menjual berapa cup kak?  

A : Biasanya Suar mendapatkan sales kurang lebih sekitar 4jt untuk setiap harinya. 

Dan untuk per cup Suar dapat menjual sebanyak 200 cup dalam seharinnya, Semua 

akan tentatif tergantung pada kondisi.  

 

Q : Untuk Suar apakah ada pesaingnya kak? Dan bagaimana kondisi pasar dan 

pertumbuhan Suarnya kak? 

A : Dikarenakan Suar Ruang tumbuh dan berada di lingkungan kampus dan kosan. 

Yang kita tahu bahwa kampus memiliki regenerasi setiap tahun. Pesaing nya ada 

tiga, Bening Coffee Space, Sekar Coffee & Eatery, sama Osfa Hub. Deng kondisi 

pasar kebanyakan di lingkungan Kutek (kukusan teknik) ini didominasi dengan 

mahasiswa yang sekedar bersantai/nongkrong, makan (pagi, siang, malam), dan 

yang mengerjakan tugas. 

Q : Nah kak, aku boleh tahu ga ka? Kenapa Suar ingin mengadakan event lari ini 

kak?  

A : Nah untuk event ini dibuat agar Suar memiliki beragam tipe-tipe customer atau 

yang sering didengar sebagai suatu branding  juga buat Suar. Intinya sebagai 

strategi agar Suar bisa memperluas market yang ada. Dan kenapa event-nya lari 

karena beberapa customer Suar menyukai olahraga yang mudah dan hemat, yaitu 

lari, dan dilihat dari beberapa tren sekarang lari sedang meningkat trennya. Banyak 

jugakan yang sukak posting disalah satu sosial media contohnya kaya Instagram 

(banyak yang suka upload story Instagram).  

 

Q : Terus apakah Suar sangat membutuhkan media promosi kak? 

A : Jelas butuh, karena membantu menarik calon peserta untuk dating pada event 

yang akan diselengarakan nanti. Karena tidak semua konsumen aware sama sosial 



 

 
 

media atau Instagram kita. Maka butuh media promosi cetak atau bisa dikombinasi 

agar semua pesan tersamapikan secara jelas menyesuaikan kebutuhan konsumen. 

 

Q : Untuk target peserta event lari ini berapa kak? Dan bagaimana jenis personality-

nya? Lalu, akan diadakan Dimana ka? 

A : Kira-kira sebanyak data yang pernah daftar member di Suar sekitar 1.000 target. 

Dan semoga akan terlaksanakan dengan lancer. Dan lebih spesifiknya adalah orang-

orang (seperti mahasiswa/pekerja) yang memiliki hobi/menyukai olahraga, 

terkhususnya lari. Personality dari tiap orang pun berbagai macam, mulai dari yang 

hanya olahraga (lari), hanya sekedar iseng, hanya olahraga (lari) ketika bersama 

komunitas, bahkan sampai yang setiap hari olahraga lari. Untuk cakupan pesertanya 

nanti dari Jabodetabek. Rencana diadakan disekitar daerah kampus Universitas 

Indonesia, namun harus meiliki izin terlebih dahulu jika pesertanya banyak maka 

dari itu untuk tempat diusahakan tidak berganti.  

Q : Apakah event ini berbayar kak? Jika mengikuti event ini calon peserta akan 

mendapatkan apa saja kak? 

A : Event dilaksanakan tidak memungut biaya apapun, dan calon peserta akan 

mendapatkan beberapa hadiah seperti merchandise dan voucher diskon makanan 

minuman serta dapat mengikuti giveaway dan semoga ada hal lain yang lebih seru.  

 

Q : Apa pembedanya event lari yang diadakan oleh Suar dari event lari yang 

mungkin berapa coffee shop sudah pernah mengadakan? 

A : Nantinya ada sesi untuk icip-icip kopi manual brew secara gratis untuk beberapa 

calon peserta, sekaligus akan dijelasin olehe beberapa barista tentang flavour serta 

jenis beans yang digunakan. Dan memang dari awal Suar tidak akan memungut 

biaya sebisa mungkin semua merasakan atmosfer fun serta kebersamaan. 

 

Q : Event ini mengunakan sponsor atau invite sebuah media gitu ga kak? 

A : Tidak karena pure disponsori oleh The Lucent Quarter, yaitu perusahaan yang 

menaungi Suar dan Kylau. Sepertinya juga tidak mengundang media tapi 

memanfaatkan atau mutualisme oleh komunitas yang ada nantinya. 



 

 
 

 

Q : Untuk kelengkapan desain nih ka, ada ga ya pesan yang mau disampaikan dari 

desainnya? Dan media promsi seperti apa yang kakak inginkan? 

A : Pengennya event lari ini memunculkan rasa senang dan kebersamaan. Lalu 

untuk media promosinya paling untuk instagram (story dan feeds), banner, poster, 

kupon, standing flyer dan berharap bisa ada merchandise. Terus boleh bikin salah 

satu mascot dan warna yang lebih colorful kali ya. Biar kesannya ga terlalu kaku 

juga jadi semua umur bisa masuk sama desainnya juga. 

 

Q : Harapannya apa ka, dibikinnya desain media promosi ini?  

A : Semoga banyak yang mengetahui event ini dari media promosinya dan 

semoga tampilannya nyaman dibaca dan membangun vibes yang menyenangkan. 

 

Hari, Tanggal  : Kamis, 10 April 2025 

Narasumber  : Alya dan Roqi 

Jabatan  : fulltime Barista 

Lokasi Wawancara : Suar Ruang Coffee Ground 

Q (question) A (answer) 

A : Siapa saja beberapa akhir ini cakupan customer yang sering datang? Dan 

bagaimana profil background customer Suar? 

Q : Mahasiswa, suka nugas dan sudah pasti menyukai kopi  

 

A : Produk yang sering diorder apa saja?  

Q : Kalau coffee itu Kopi Suar (kopi susu gula aren), Black dengan dua macam jenis 

beans (fruity dan floral), customer juga sering bertanya mengenai beberapa beans 

manual brew yang dipajang di depan kasir. Jika untuk non coffee menjadi favorite 

yaitu, Pink Paradise (mocktails) serta food yaitu, Mentai Mozaru Rice (butter rice 

with smoked beef) dan Chicken Grilled Sambal Matah. Donat Kampung juga 

menjadi salah satu pilihan pastry yang banyak diminati customer Suar. 

 

A : Apakah pernah mendapatkan apresiasi atau complain? 

Q : Sering sekali mendapatkan apresiasi karena minumannya dengan taste yang 

creamy serta memiliki banyak varian rasa yang unik. Tidak kalah juga dengan 



 

 
 

makanannya karena porsinya yang biking kenyang dan harga yang affordable. 

Untuk complain pernah mendapatkan tetapi sudah lama sekali, dengan kesalahan 

pelayanan  dalam memindahkan table customer yang ingin pindah. Namun, sudah 

ditangani dengan musyawarah dan memberikan compliment. 

 

Hari, Tanggal  : Kamis, 10 April 2025 

Narasumber  : Natasya dan Fatih 

Jabatan  : customer Suar Ruang Coffee Ground 

Lokasi Wawancara : Suar Ruang Coffee Ground 

Q (question) A (answer) 

Q : Kalian sudah mengena Suar dari kapan?  

A : Sudah tau  dari  2022 dari kita semester 1 kak. 

 

Q : Menurut kalian Suar memiliki tempat yang bagaimana? Kesan kalian gimana 

untuk Suar? 

A : Tempatnya nyaman untuk nugas, makanannya enak dan kopinya creamy 

banget. Kesan kita itu lebih ke seneng bisa berbincang sama barista-baristanya. 

 

Q : Akhir-akhir ini sudah berapa kali kalian ke Suar? 

A : Akhir-akhir ini kita sering banget ke Suar buat nugas dan belajat untuk 

ulangan, bisa dibilang hampir setiap hari. 

 

Q : Menurut kalian dengan Suar membuat event, bisa bikin Suar dapat dikenal 

banyak orang ga? 

A : Iya bisa banget, apalagi Suar dari dulu belum pernah membuat event.  

 

Q : Menurut kalian Event Fun Run cocok ga ya buat Suar?  

A : Cocok karena kami juga suka olahraga lari, lari jadi salah satu olahraga yang 

paling mudah juga dan tidak harus pakai alat apapun itu. Terus kami sering lihat 

beberapa orang yang abis lari pasti langsung ke Suar untuk ngopi dan berbincang. 

 

Q : Menurut kalian penting ga media promosi kaya poster atau postingan sosial 

media buat event ini?  



 

 
 

A : Penting banget, apalagi Suar ada mading dan anak jaman sekarang banyak 

juga yang memakai sosial media buat mencari informasi.  

 

Q : Kalian kalau lihat media promosi dari apanya?  

A : Kayaknya pertama dari tampilannya (desain) setelah itu baru informasi yang 

jelas dan tulisannya enak dilihat (layout/font). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 4 Dokumentasi Testing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 5 Transkrip Testing 

No.  Pertanyaan  Respon 

1. 
Apakah desain poster sudah baik dan enak 

dilihat? 
10 Responden = Sudah 

2. 

Apakah semua teks (logo, tagline, label 

"Gratis") mudah dibaca? 
10 Responden = Sudah 

3. 

Apakah ilustrasi, warna, font dan elemen 

visual yang digunakan sudah terlihat fun 

dan simple? 

10 Responden = Sudah sama simple, 

ilustrasinya lucu, warnanya cerah, 

tulisannya mudah dibaca,  

4. 

Apakah desain sesuai dengan target 

audiens (18-35 tahun)? 

10 Responden = Sudah, lucu jadi 

gemes dan seru  

5. 
Apakah pesan utama poster mudah 

dipahami? 
10 Responden = Sudah, Fun Run dan 

info eventnya dibawah 

6. Apakah konten poster menarik bagi Anda? 

6 Responden = Sudah 

4 Responden = Sudah, tapi masih 

terlalu sepi pada bagian langitnya dan 

bawahnya samping teksnya masih 

terlihat belum seru  

7. 

Secara keseluruhan, apakah poster ini 

efektif membuat Anda tertarik mengikuti 

acara? 

10 Responden = Sudah efektit 

4 Responden = Mungkin kalau lebih 

ramai desainnya jadi terlihat seru pasti 

semua akan tertarik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 6 Cek Plagiarisme  
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