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ABSTRAK 

 

Media promosi merupakan salah satu strategi penting yang diperlukan sebuah usaha 

untuk menyampaikan informasi, mengajak, mempengaruhi keputusan dan 

mengingatkan audience kepada sebuah usaha dan produk yang ditawarkan. Untuk 

itu media promosi yang kuat dibutuhkan khususnya untuk kafe agar dapat bersaing 

dengan para kompotitornya. Kafe-kafe yang baru merintis usaha dibidang ini salah 

satunya adalah Breaktime Cafe perlu melakukan promosi dengan menggunakan 

cara yang berbeda sebagai pendekatan. Breaktime Cafe belum bisa bersaing dengan 

kompotitor sehingga konsumen dari Breaktime Cafe masih kecil. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data 

menggunakan wawancara, observasi dan survei melalui kuisioner. Data yang telah 

diperoleh selanjutnya diolah menjadi brief yang kemudian digunakan untuk 

mendapatkan konsep visual. Proses desain dilakukan dengan dimulai  dari proses 

pembuatan mindmap untuk menemukan key visual dari arabian, futuristik dan 

youthful, dari key visual tersebut dikumpulan referensi-referensi dalam bentuk 

moodboard. Mindmap dan moodboard digunakan sebagai acuan dalam membuat 

sketsa poster interaktif, dari proses sketsa terpilihlah konsep desain dengan tema  

fun and playful interactive yang kemudian disempurnakan dalam bentuk digital. 

Desain poster interaktif yang telah jadi pun di implementasikan kedalam bentuk 

mockup yang diletakan didalam kafe dan didalam halte sebagai pendekatan yang 

interaktif kepada konsumen dan calon konsumen. Desain poster interaktif dengan 

tema fun and playful interactive diharapkan dapat membantu Breaktime Cafe untuk 

memunculkan kesan ingin ditampilkan dari Breaktime Cafe dan dapat mengajak 

dan membuat audience memilih untuk membeli dan minum kopi di Breaktime Cafe. 

 

Kata kunci: Media Promosi, Promosi, Poster Interaktif, Kafe 
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ABSTRACT 

 

Promotion media is one of the important strategies to convey information and to 

remind costumers about a certain product. For this reason, promotion media is 

needed, especially for cafes so it can compete with other competitors. One of the 

cafes that have just started their business in this field is Breaktime Cafe, which 

needs to promote its products by using a different way. During its establishment 

process, Breaktime Cafe only promoted through Instagram with less results. This 

study uses qualitative research methods with data collection techniques using 

interviews, observations and surveys through questionnaires. The data obtained 

were then processed into a brief which is then used to get a visual concept. The 

design process is carried out by starting from the mindmap making process to find 

key visuals from arabian, futuristic and millennial, from the key visuals, references 

are collected in the form of a moodboard. Mindmaps and moodboards are used as 

a reference in making interaktif poster sketches, from the sketch process a design 

concept with a fun and playful interactive theme was chosen which was then refined 

in digital form. The finished interaktif poster design is also implemented in the form 

of mockups that are placed in cafes and bus stops as an interactive approach to 

consumers and potential customers. Interaktif poster design with a fun and playful 

interactive theme is expected to help Breaktime Cafe to create the impression of 

Breaktime Cafe and can invite and make the audience choose to buy and drink 

coffee at Breaktime Café. 

 

Keywords: Promotion Media, Promotion, Interaction Poster, Cafe 
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BAB 1 

LATAR BELAKANG 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan bisnis coffee shop tahun 2018-2019 mengalami kenaikan 

hingga mencapai 15-20 persen (Aminatuz, 2019). Saat ini remaja-remaja terutama 

di Jakarta, Bogor dan Depok sangat suka minum kopi di kafe Bersama teman 

mereka, berdasarkan survey yang dilakukan 76,2 persen orang menyukai minum 

kopi di kafe bersama teman mereka karena tempatnya yang nyaman. Kafe sudah 

banyak berdiri khususnya di Kota Bogor sehingga pilihan untuk menikmati kopi 

dan berkumpul dengan teman sekarang ada banyak dan menjamur. Untuk bisnis-

bisnis caffee shop yang ingin memulai di industri ini harus memiliki identitas dan 

media promosi yang kuat agar mampu bersaing di industri ini. 

Inovasi kreatif sebuah kafe bukan hanya dari segi produk dan kenyamanannya 

saja tetapi juga dari media promosi yang dirancang dengan menarik, tepat sasaran 

dan informasi yang cukup. Media promosi sangat berguna untuk menyampaikan 

informasi, mengajak, mempengaruhi keputusan dan mengingatkan audience 

kepada kafe dan produk yang ditawarkan. Dengan kuatnya promosi yang dilakukan 

akan membentuk perilaku konsumen untuk mengambil keputusan untuk memilih 

dan membeli produk yang kita tawarkan (Herdiansyah, 2019). 

Breaktime Cafe merupakan sebuah coffee shop yang baru buka pada akhir  

Desember 2020 dan berlokasi di daerah Yasmin kota Bogor. Coffee shop ini 

memiliki konsep arabian futuristik yang memiliki pandangan jika Arab hanya untuk 

keluarga dan orangtua, tetapi mereka ingin konsep ini bisa diterima dikalangan 

youthful. Breaktime Cafe menawarkan berbagai varian kopi dan juga beberapa 

makanan. Di antara makanan tersebut kafe ini pun menyediakan beberapa makanan 

Arab seperti roti Maryam, samosa dan oum Ali. Breaktime Cafe telah memiliki 

identitas yaitu logo yang sesuai dengan citra yang dibangun sejak awal.  

Breaktime Cafe termasuk coffee shop yang baru dibandingkan dengan coffee 

shop lain yang menjadi kompotitornya, sehingga butuh inovasi baru untuk bersaing 

dengan mereka. Selama berdiri Breaktime Cafe belum membuat media promosi, 
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hanya melakukan promosi melalui Instagram dengan mengandalkan lingkup 

pergaulan dan pertemanan saja, berdasarkan insight dari AIDA (attention, interest, 

desire, action) di Instagram Breaktime Cafe masih sedikit dan kecil, sehingga 

dikatakan belum berhasil dan tepat sasaran (Ramadan, 2021).  

Oleh karena itu, sampai saat ini konsumen dan pelanggan dari Breaktime Cafe 

masih sedikit dan kecil sehingga belum bisa bersaing dengan kompotitornya. 

Dengan memanfaatkan kebiasaan dan perilaku target pasar yang diperoleh dari 

survey, Breaktime Cafe bisa menarik atensi konsumen dan calon konsumen 

terhadap kafe dan produk kopi mereka dengan melakukan pendekatan dengan 

media promosi interaktif yang memberikan memory dan experience kepada 

konsumen dan calon konsumennya. 

Untuk menarik perhatian dan mendorong visual yang ditampilkan, media 

interaktif dapat diterapkan pada media poster (Galih, 2021). Berdasarkan survey 

konsumen yang dilakukan 90,9 persen mengatakan bahwa media interaktif unik dan 

berbeda, dan 81,8 persen mengatakan bahwa media interaktif menarik perhatian 

konsumen. Berdasarkan observasi yang dilakukan, coffee shop kompotitor seperti 

Imah Nini dan Popolo Caffee belum pernah melakukan promosi dengan interaktif, 

sehingga Breaktime Cafe bisa memanfaatkan keadaan tersebut sebagai keunggulan 

dari segi pendekatan konsumen. Dengan membuat media promosi yang berbeda 

dan interaktif untuk menunjukkan keunggulan cafe dan produk kopinya dengan 

melakukan pendekatan kepada konsumen dan calon konsumen dapat memberikan 

mood dan experience melalui poste interaktif. 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, perancangan media promosi 

dengan menggunakan poster interaktif dapat membantu Breaktime Cafe untuk 

menarik konsumen dan calon konsumen dengan pendekatan yang interaktif dan 

berbeda dari kompotitornya. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalahnya 

adalah bagaimana perancangan desain media promosi yang interaktif untuk 

Breaktime Cafe dengan menggunakan media poster interaktif sebagai pendekatan 

kepada konsumen dan calon konsumen? 
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1.3. Ruang Lingkup Pembahasan 

Berikut adalah ruang lingkup yang akan dibahas dalam penulisan tugas 

akhir ini:  

1. Proses perancangan media promosi poster interaktif Breaktime Cafe. 

2. Penerapan teori dan elemen-elemen grafis pada media promosi poster 

interaktif Breaktime Cafe. 

3. Penerapan desain poster interaktif pada beberapa media pendukung seperti 

standing banner, flyer, table sign dan sticker. 

 

1.4. Tujuan dan Manfaat Perancangan 

Tujuan dibuatnya tugas akhir ini adalah:  

1. Menjelaskan proses perancangan media promosi poster interaktif untuk 

Breaktime Cafe. 

2. Menjelaskan penerapan elemen-elemen desain grafis dalam perancangan 

media promosi poster interaktif Breaktime Cafe. 

3. Menjelaskan pengaplikasian desain poster interaktif Breaktime Cafe dalam 

beberapa media promosi yang berbeda. 

Adapun manfaat dari pembahasan tugas akhir ini, antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Sebagai acuan yang dapat mendukung perancangan selanjutnya, khususnya 

dalam perancangan desain media promosi. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil perancangan media promosi ini diharapkan dapat menjadi solusi yang 

membantu dan mengatasi masalah yang dihadapi oleh klien. 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

Berikut sistematika penyusunan penulisan tugas akhir adalah sebagai berikut: 

 BAB I PENDAHULUAN 
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Dalam bab ini membahas tentang latar belakang dari perancangan 

media promosi poster interaktif untuk Breaktime Cafe. Lalu 

dilanjutkan rumusan masalah yang diangkat, kemudian ruang 

lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat perancangan dan yang 

terakhir yaitu sistematika penulisan tugas akhir ini. 

 BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan landasan teori yang digunakan sebagai dasar dari 

perancangan media promosi poster interaktif untuk Breaktime Cafe. 

 BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini berisikan tentang uraian penjelasan metode penelitian yang 

digunakan dengan metode penelitian kualitatif, dan metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah dengan wawancara, 

observasi, studi litelatur dan diperkuat dengan kuisioner, kemudian 

analisis data dan fakta, dan arahan kreatif. 

 BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini berisikan tentang proses pembuatan dan penjelasan-

penjelasan tentang pembuatan konsep visual poster interaktif 

Breaktime Cafe yang dimulai dari proses mindmapping, moodboard, 

pembuatan sketsa thumbnail, sketsa halus hingga proses final 

artwork dan implementasinya pada media sesungguhnya dan 

mockup. 

 BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan tentang simpulan dan saran dari proses pengerjaan 

poster interaktif untuk Breaktime Cafe. 
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BAB V 

PENUTUP 

1.1. Simpulan 

Setelah berbagaimacam proses perancangan poster ambient sebagai media 

promosi Breaktime Cafe dilewati dan dilakukan, berikut simpulan yang diambil: 

1. Dalam perancangan poster interaktif yang digunakan sebagai media promosi 

Breaktime Cafe, data yang digunakan untuk membuat konsep visual diperoleh 

melalui wawancara dengan owner kemudian observasi yang dilakukan dengan 

mengunjungi langsung lokasi Breaktime Cafe dan kompotitornya juga melihat 

sosial media dan jejak promosi yang sudah mereka lakukan dan yang terakhir 

pencarian data dengan survei kuisioner yang disebarkan kepada konsumen dan 

calon konsumen. Dalam penyebaran kuisioner mengalami sedikit masalah 

karena kurang aktifnya konsumen dari Breaktime Cafe. Setelah data diperoleh 

dibuatlah konsep visual dari poster interaktif untuk mengatasi masalah yang 

dihadapi, yang di mana proses penggalian ide dilakukan dengan proses 

mindmapping dan moodboard yang kemudian proses desain dilakukan mulai 

pembuatan thumbnail, sketsa halus, digital hingga implementasi desain akhir. 

Setelah desain akhir selesai dengan dipilihnya tema fun and playful interactive 

diharapkan dapat membantu Breaktime Cafe untuk melakukan pendekatan 

dengan audience sehingga mampu bersaing dengan kompotitornya dan 

menjadi pilihan untuk membeli dan menikmati kopi di Breaktime Cafe. Desain 

terpilih tersebut kemudian diterapkan pada media turunannya yaitu standing 

banner, flyer, table sign dan sticker. 

2. Merujuk pada penggunaan elemen, prinsip desain dan proses studi litelatur 

yang dilakukan didapatkanlah tema fun and playful interaction yang 

diwujudkan dengan penggunaan ilustrasi dengan gaya semirealis unta yang 

merupakan ikon yang menunjukan citra arabian dari Breaktime Cafe dengan 

similiarity yang membuat unta menjadi barista terlihat unik serta peletakan 

cangkir kopi yang berada diluar frame menjadi terlihat berbeda dari yang 

seharusnya didalam media sehingga dapat memberikan kesan fun dengan 

menjadikannya sebagai objek berfoto seakan menerima kopi. Kesan fun dan 



66 
 

 

ceria diperkuat dengan penggunaan layout yang asimetris dan penggunaan 

warna cerah seperti orange dan kuning memberikan kesan ceria dan 

kehangatan serta warna silver dan abu untuk menampilkan citra futuristik dan 

modern pada desain yang ditampilkan.  

3. Pengaplikasian dari desain poster interaktif ini diaplikasikan kepapa beberapa 

media yang berbeda yang menjadi media turunan dari poster interaktif ini. 

Standing banner dibuat dengan ukuran 80 x 180 cm dengan bahan albatros 

yang digunakan untuk menyambut konsumen, flyer dibuat dengan ukuran A4 

yang dimana isinya merupakan menu yang disediakan oleh Breaktime Cafe. 

Table Sign dibuat dengan 14 x 22 cm yang diletakkan diatas meja sebagai 

pemberi nomor pada meja, kemudia sticker yang dibuat dengan bahan vinyl 

laminasi glossy dengan ukuran 6 x 6 cm sebagai ucapan terima kasih untuk 

konsumen yang telah mengunjungi Breaktime Cafe.  

1.2. Saran 

Berdasarkan simpulan diatas, berikut saran yang diberikan agar diharapkan 

dapat menyempurnakan perancangan berikutnya: 

1. Selama proses perancangan poster interaktif sebagai media promosi Breaktime 

Cafe terdapat beberapa kendala di antaranya adalah sulitnya mengumpulkan 

insight konsumen melalui survei kuisioner dikarenakan pandemi ini yang 

menghambat proses pengumpulan dan juga sulitnya menghubungi konsumen 

untuk mendapatkan kuantitas insight mereka, sehingga survei mengandalkan 

kualitas data yang diperoleh dari beberapa konsumen yang potensial. Kendala 

lain tidak dipungkiri biaya menjadi kendala dalam pembuatan poster interaktif 

dan juga media-media yang menjadi pendukungnya. Peneliti menyarankan 

agar penelitian selanjutnya dapat melakukan pengumpulan insight konsumen 

dengan cara yang lain jika memang kuisioner kurang efektif. 

2. Peneliti memberikan saran agar penelitian selanjutnya dapat lebih 

mengembangkan desain dengan merujuk pada studi litelatur yang relavan. 

3. Peneliti memberikan saran agar penelitian selanjutnya melakukan 

pengembangan desain pada media-media lain seperti Instagram posting, 

Instagram stories dan berbagai  yang diperlukan Breaktime Cafe. 
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LAMPIRAN 

1. Lembar Bimbingan Dosen 1 
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2. Lembar Bimbingan Dosen 2 
 

 
 

3. Lampiran Hasil Wawancara 

19 Mei 2021 

Narasumber : Altaf 

Jabatan : Owner Breaktime Cafe 

Wawancara : Melalui Telpon 

 

Q : Bagaimana awal mula Breaktime Cafe berdiri? 
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A : Awal mula berdirinya Breaktime Cafe dimulai dari saya dan noval, 

awalnya noval ingin membuka bisnis minuman dan saya ingin membuka bisnis 

makanan dari situ akhirnya kita berpikir buat membuka bisnis bareng. akhirnya 

orangtua saya menawarkan ruko. Dan dari situ saya ajak najib untuk bergabung 

dalam bisnis ini dan membantu dalam hal desain. 

 

Q : Berasal darimana nama “Breaktime Cafe”? 

A : Nama Breaktime cafe terbentuk karena kita mau kafe ini menjadi tempat 

persinggahan orang yang lelah dengan pekerjaannya dan ingin beristirahat. Dan 

bisa menjadi tempat yang nyaman untuk nongkrong dengan harga yang 

terjangkau. 

 

Q : Siapa saja yang menjadi konsumen Breaktime Cafe? Apa sudah sesuai 

dengan targetnya? 

A : Target utamanya sih pelajar SMA dan mahasiswa yang usianya 17-24 

tahun dan target belum luas masih sekitar daerah lingkungan dan pergaulan. 

 

Q : Siapa saja yang menjadi target market Breaktime Cafe? 

A : Pelajar SMA dan mahasiswa. 

 

Q : Citra apa yang ingin ditampilkan Breaktime Cafe? 

A : Kafe yang menyediakan tempat yang nyaman dengan harga yang 

terjangkau untuk pelajar. 

 

Q : Apa yang menjadi ciri khas tampilan Breaktime Cafe? 

A : Kita dari awal bikin konsep cafe yang Arabian futuristic dan youthful. 

 

Q : Sejauh ini apa saja promosi yang telah dilakukan? 

A : Belum melakukan promosi yang serius masih sekedar posting foto di 

Instagram dan mempromosikan dan merekomendasikan ke kenalan-kenalan. 
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Q : Bagaimana kondisi penjualan saat ini? 

A : Sejauh  ini masih belum ada peningkatan tapi selama Ramadhan menu 

makanan kita naik karena banyak yang bukber disini. 

 

Q : Apa produk andalan dari Breaktime Cafe? 

A : Produk andalan utama Breaktime Cafe itu Comfy night, itu kopi susu 

kita. 

 

Q : Apa produk favorit konsumen Breaktime Cafe? 

A : Comfy night (Kopi susu). 

 

Q : Lebih banyak pembelian online/pesan antar atau ditempat? 

A : Beli langsung ditempat. 

 

Q : Kapan waktu paling banyak konsumen dating? 

A : Setelah magrib sampai kafe tutup. 

 

Q : Konsumen lebih suka minum di indoor atau outdoor? 

A : Lebih suka di outdoor. 

 

Q : Berapa teman yang datang saat konsumen minum ditempat? 

A : Konsumen yang datang biasanya lebih 3 orang. Jarang ada yang sendiri. 

  

Q : Kendaraan apa yang digunakan konsumen untuk menuju Breaktime 

Cafe? 

A : Banyaknya menggunakan motor. 

 

4. Lampiran Kuisioner 

a. Kuisioner Target Pasar 
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b. Kuisioner Konsumen 
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5. Lampiran Dokumentasi Breaktime Cafe 
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6. Daftar Riwayat Hidup 

 

 
 

 
 


