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ABSTRAK 

Perencanaan Tugas Akhir Brand Activation kafe “ Cats and Coffee “ 

Selokan Mataram, Gejayan, Yogyakarta 

Di Yogyakarta sendiri, dimana para pendatang maupun warga lokal telah 

dimanjakan dengan berbagai tempat wisata maupun kuliner. Dari wisata tempat 

bersejarah, sampai ke pasar tradisional sudah tidak asing lagi bagi para pelancong 

dari berbagai kota maupun manca negara. Tapi ada yang menarik di salah satu kafe 

di Yogyakarta, kafe Cats and Coffee ini menjadi salah satu tujuan saat berkunjung 

ke Yogyakarta. Mengapa demikian, di Cats and Coffee kita dimanjakan dengan 

kucing kucing pilihan untuk bermain bersama sembari menikmati menu yang 

disediakan di kafe tersebut. 

Kafe Cats and Coffee mempunyai daya tarik tersendiri untuk 

konsumennya. Ketatnya persaingan harus menerapkan strategi pemasaran sehingga 

target penjualan terpenuhi dan untuk memasarkan produk diperlukan perancangan 

promosi. Namun, kafe Cats and Coffee terkendala pada strategi maupun budget 

promosi yang terbatas. Oleh karena itu penting adanya perencanaan media promosi 

kafe Cats and Coffee. Dimana perencanaan tersebut menggunakan media-media 

promosi dengan biaya terjangkau namun dapat mengkombinasikan pesan, image, 

atau karakter produk yang ingin disampaikan kepada target audience secara insight 

full. 

Perencanaan ini bertujuan untuk menghasilkan brand activation kafe Cats 

and Coffee dengan menggunakan perancangan dan strategi promosi dengan dana 

seminim mungkin akan tetapi dapat mengkomunikasikan pesan secara insight full 

kepada anak muda sebagi target audience. 

Kata kunci : Kucing, coffee, kafe, brand activation, Cats and Coffee 
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ABSTRACT 

Final Project Planning Brand Activation "Cats and Coffee" cafe Selokan 

Mataram, Gejayan, Yogyakarta.  

In Yogyakarta itself, where the migrants and local residents have been 

spoiled by the many sights and culinary. Travel of a historic place, to the 

traditional market is not foreign for travelers from various cities and foreign 

countries. But there are interesting in one of the cafes in Yogyakarta, Cats and 

Coffee cafe have become one of the goals during a visit to Yogyakarta. Why is 

that, in Cats and Coffee we are spoiled with a selection of kitty cats to play 

together while enjoying the menu offered at the cafe. 

Cats and Coffee cafe has a special attraction for consumers. Intense 

competition must implement marketing strategies so that sales targets are met and 

to market the product is necessary to design promotion. However, cafe Cats and 

Coffee constrained in the strategy and the promotion of a limited budget. It is 

therefore important to have a media planning promotion Cats and Coffee cafe. 

Where is the plan to use the media campaign at affordable cost but can combine 

messages, images, or the character of the product to be conveyed to the target 

audience in a full insight. 

This plan aims to generate brand activation Cats and Coffee cafe to use 

the design and promotion strategy with a minimum of funds but can communicate 

the message of full insight to young people as a target audience. 

Keywords: cat, coffee, cafe, brand activation, Cats and Coffee 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bagi sebagian orang mungkin kucing adalah salah satu hewan yang harus 

dihindari, karena dapat menimbulkan alergi, rabies, bahkan ada yang mengatakan 

bisa menyebabkan kemandulan/keguguran. Untuk masalah ini, penyakit itu 

sepertinya bukan hanya untuk kucing, hewan lain juga bisa. Kalau kita bisa 

menjaga kebersihan diri dan hewan peliharaan, maka kemungkinan tertular 

penyakit itu tidak akan terjadi. Terlepas dari kontroversi itu, untuk sebagian orang 

yang lain, kucing adalah hewan yang sangat lucu dan menggemaskan, bayangkan 

saja matanya yang indah, apalagi jika ia sedang bermanja-manja karena ingin diajak 

bermain atau diberi makanan. Kucing adalah hewan kesayangan, tapi sayang 

mayoritas orang tidak terlalu senang jika harus memelihara kucing betina, karena 

kucing betina pasti nantinya akan hamil dan melahirkan banyak anak kucing yang 

nanti akibatnya kucing di rumah jadi semakin banyak, dan kalau sudah begitu pasti 

kerepotan untuk membersihkan kotoran dan memberinya makan juga semakin 

banyak. 

Di Indonesia, sudah banyak komunitas komunitas pecinta kucing, yang 

tidak jarang juga mengadakan kontes ataupun pameran kucing. Dan juga 

mensosialisasikan dampak memelihara kucing bagi kelangsungan hidup manusia 

yang tidak hanya mendapat tanggapan negatif, justru ada nilai positifnya. Di 

Yogyakarta sendiri, dimana para pendatang maupun warga lokal telah dimanjakan 

dengan berbagai tempat wisata maupun kuliner. Dari wisata tempat bersejarah, 

sampai ke pasar tradisional sudah tidak asing lagi bagi para pelancong dari berbagai 

kota maupun manca negara. Saat malam hari pun di kota Yogyakarta tidak 

kehabisan tempat untuk berkumpul atau bercengkrama bersama keluarga maupun 

teman, baik di lesehan sepanjang malioboro, titik nol kilometer, dan kafe kafe yang 

sudah menjamur di kota gudeg ini. 
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Tapi ada yang menarik di salah satu kafe di Yogyakarta, tepatnya di jl. Bougenvile, 

Selokan Mataram, Gejayan, Yogyakarta, kafe yang bernama Cats and Coffee ini 

menjadi salah satu tujuan saat berkunjung ke Yogyakarta. Mengapa demikian, di 

Cats and Coffee kita dimanjakan dengan kucing kucing pilihan untuk bermain 

bersama sembari menikmati menu yang disediakan di kafe tersebut. Di Cats and 

Coffee juga ada peraturan yang harus kita pahami dan dimengerti sebelum bermain 

dengan kucing. Kita juga bisa sharing tentang hewan yang manja ini, bagaimana 

cara merawatnya atau sekedar ingin berselfie dengan kucing kucing di kafe 

tersebut. 

Dibalik pemilihan nama, pembuatan logo, sign system dan interior Cats 

and Coffee sangatlah dipikirkan dengan matang, teliti, dan tidak semudah yang 

dibayangkan. Perancangan branding nama kafe, logo kafe, sign system pada kafe, 

serta interior kafe dibuat secara detail, jelas dan menarik agar dapat diterima 

dengan baik oleh masyarakat. Dengan adanya perancangan ini semoga dapat 

menjadi acuan bagi semua masyarakat untuk lebih kreatif lagi dalam membranding 

suatu kafe maupun perusahaan. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang brand activation kafe Cats and Coffee yang identik 

dengan kucing tetapi tetap mengandung unsur kopi agar ke depannya dapat 

mencangkup semua kalangan masyarakat ? 

C. Tujuan Masalah 

Merancang brand activation kafe Cats and Coffee yang identik dengan 

kucing tetapi tetap mengandung unsur kopi agar ke depannya dapat mencakup 

semua kalangan masyarakat. 

D. Batasan Perancangan 

Perancangan terbatas pada memberikan informasi kepada masyarakat 

mengenai brand activation pada kafe, bagaimana proses dan cara pembuatannya. 

17 
 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Target Audience 

Memberikan wawasan kepada target audience bagaimana proses dan cara  

membuat nama, logo, sign system, serta interior pada kafe. Serta dapat menjadi 

acuan target audience untuk lebih kreatif. 

2. Bagi Masyarakat 

Dapat dinikmati secara gamblang, jelas dan tidak mengganggu kenyamanan 

saat berada di kafe. 

3. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

Menjadi salah satu referensi bagi mahasiswa dalam segala kepustakaannya 

dalam bidang perancangan brand activation kafe. 

F. Metode Pengumpulan data 

1. Metode Literatur 

Metode mencangkup pencarian data dari kepustakaan dari berbagai 

sumber pustaka dan studi literatur dari berbagai media baik media konvensional 

cetak maupun media internet yang mendukung perancangan ini 

2. Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan dalam analisis menggunakan metode 5W+1H 

sebagai dasar media dan objek perancangan, sebagai berikut : 

a. What 

Perancangan media brand activation kafe Cats and Coffee. Perancangan 

ini adalah untuk mendukung suksesnya kafe tersebut. 

b. Why 

Kafe Cats and Coffee merupakan kafe yang unik, lebih mengenalkan 

kucing dan kopi tentunya untuk dapat berdampingan, sehingga amat 
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sangat perlu lebih diperkenalkan kepada masyarakat akan nilai positif dari 

kucing dan kopi. 

c. Who 

Pemuda – pemudi yang suka menikmati kopi dan lebih bisa mengenal 

maupun bercengkrama dengan kucing. 

d. Where 

Kafe Cats and Coffee sendiri berada di jalan Bougenvile, Selokan 

Mataram, Gejayan, Yogyakarta. 

e. When 

Sejak mulai dibukanya kafe Cats and Coffee, guna meningkatkan antusias 

masyarakat untuk mencoba hal yang baru yaitu menikmati kopi dan 

bermain dengan kucing. 

f. How 

1) Melakukan pengumpulan data visual dan data verbal untuk menemukan 

konsep yang tepat dalam perancangan media kafe ini. 

2) Membuat rancangan  konsep desain untuk menentukan gaya desain 

yang akan dipublikasikan dalam perancangan media kafe ini. 

3) Membuat perancangan desain media kafe yang menarik, kreatif, unik, 

komunikatif, dan estetis sesuai dengan klasifikasi target audience yang 

sudah ditentukan. 

4) Menentukan efektivitas media – media yang akan digunakan dalam 

aplikasi desain visual. 

 

3. Metode pemecahan masalah yang dipilih 

Perancangan media kafe Cats and Coffee ini memakai metode analisis SWOT 

(strengths, weakness, opportunitties, and threats) , yaitu : 

a. Strengths (Kekuatan) 

Kelebihan yang dimiliki oleh suatu kafe yang akan dijadikan sebagai 

objek permasalahan dalam hal ini adalah kafe Cats and Coffee berani 

menggabungkan kucing dengan kopi di Yogyakarta. 
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b. Weakness ( Kelemahan) 

Hal – hal yang menyangkut segala kekurangan dan kelemahan yang 

dimiliki oleh kafe Cats and Coffee. 

c. Opportunitties ( Peluang) 

Beberapa nilai-nilai keluar yang dapat ditempuh dan dijadikan sebagai 

kesempatan untuk maju dan menjadi lebih baik bagi kafe Cats and 

Coffee itu sendiri. 

d. Threats (Ancaman) 

Segala hal yang dapat menjadi ancaman dan penghambat brand 

activation pada kafe Cats and Coffee. 
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G. Sistematika Perancangan 

 

BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

B. Rumusan Masalah 

C. Tujuan Masalah 

D. Batasan Masalah 

E. Manfaat Perancangan 

F. Metode Perancangan 

G. Skematika Perancangan 

BAB II IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA 

A. Identifikasi Data 

1. Kafe Cats and Coffee 

2. Perbandingan kafe Cats and Coffee dengan kafe sejenisnya. 

3. Brand 

4. Pemasaran 

5. Promosi 

6. Positioning 

7. Media 

8. Brand 

9. Tipografi 

10. Identifikasi 5W+1H 

B. Analisis Data 

1. Analisis SWOT 

2. Kesimpulan analisis data 

C. Target Audience 

1. Data Target Audience 

2. Consumer Journey 
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BAB III KONSEP PERANCANGAN 

A. Konsep Kafe 

B. Konsep Kreatif 

1. Tujuan Kreatif 

2. Strategi Kreatif 

3. Program Kreatif 

C. Konsep Media 

1. Tujuan Media 

2. Strategi Media 

3. Program Media 

 

BAB IV VISUALISASI 

A. Data Visual 

B. Studi Visual  

1. Desain Poster 

2. Desain Iklan Majalah 

3. Desain Flyer 

4. Desain X-Banner 

C. Media Sosial 

1. Facebook 

2. Twitter 

3. Instagram 

D. Media Luar Ruang 

1. Billboard 

E. Merchandise 

1. T-shirt 

2. Tote Bag 

3. Mug 

4. Pin dan Stiker 
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BAB V PENUTUP 

A. Kesimpulan 

B. Saran 

DAFTAR PUSTAKA 
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H. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

24 
 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta




