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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MEMBATASI 

KAFEIN SECARA BERLEBIHAN  

 (Denise Febrian) 

ABSTRAK 

 

Kafein merupakan senyawa alkaloid yang dapat kita temukan pada makanan dan 

minuman, kafein dapat kita temukan pada berbagai makanan dan minuman 

contohnya seperti cokelat, teh, kopi, minuman energi, dan sebagainya. Tetapi 

apabila kita mengonsumsi kafein secara berlebihan dapat membahayakan kesehatan 

kita dan dapat menyebabkan kematian di usia muda. Selain itu, kafein terbanyak itu 

dapat ditemukan pada minuman kopi. Oleh karena itu penulis nantinya akan 

merancang sebuah kampanye yang didasari oleh strategi AISAS dan juga metode 

perancangan design thinking yang berisikan lima tahapan yakni emphatize, define, 

ideate, prototype, dan test, yang berfungsi sebagai pedoman untuk merancang 

sebuah kampanye untuk membantu dewasa muda untuk membatasi konsumsi kopi 

hariannya. Selain itu, penulis juga menggunakan metode penelitian mix method 

(kualitatif dan kuantitatif) dari metode mix method tersebut penulis mendapatkan 

informasi tentang batasan kopi, bahannya kopi, jumlah konsumsi kopi harian. 

Sehingga dari semua metode yang digunakan penulis akan terciptanya beberapa 

media perancangan pada kampanye seperti aplikasi tracking kafein pada kopi 

sebagai media utama dan juga beberapa media sekunder seperti poster, videotron, 

billboard, media sosial, dan landing page. Tentunya untuk menyempurnakan 

perancangan media utama adakala penulis melakukan market validation yang 

memiliki hasil lebih ekspresif pada maskot, adanya tutorial pada aplikasi, dan juga 

baik konsistensi dan penataan layout pada media utama lebih sempurna, sehingga 

pengguna dapat menerima bantuan dalam membatasi konsumsi kopi harian secara 

interaktif dan menarik melalui aplikasi tracker. 

 

Kata kunci: Kampanye, Aplikasi Tracking, Kopi, Kafein 

 

 

 

 

 

 



 

 

viii 
Perancangan Kampanye untuk…, Denise Febrian., Universitas Multimedia Nusantara 

  

DESIGNING A CAMPAIGN TO LIMIT EXCESSIVE CAFFEINE 

 (Denise Febrian) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Caffeine is an alkaloid compound found in various foods and beverages, such as 

chocolate, tea, coffee, energy drinks, and so on. However, consuming excessive 

amounts of caffeine can be harmful to our health and may even lead to premature 

death. Additionally, the highest concentration of caffeine is found in coffee. 

Therefore, the author will design a campaign based on the AISAS strategy and the 

design thinking methodology, which consists of five stages: empathize, define, 

ideate, prototype, and test. This framework will serve as a guide for designing a 

campaign to help young adults limit their daily coffee consumption. Furthermore, 

the author also employs a mixed-method research approach (qualitative and 

quantitative). Through this mixed-method approach, the author obtains information 

about coffee limits, coffee ingredients, and daily coffee consumption levels. 

Therefore, through all the methods used, the author created several design media 

for the campaign, such as a caffeine tracking app as the main medium and several 

secondary media, including posters, videotrons, billboards, social media, and a 

landing page. To refine the design of the primary media, the author conducted 

market validation, which yielded more expressive results for the mascot, the 

inclusion of tutorials in the app, and improved consistency and layout design in the 

primary media, so that users can receive assistance in limiting daily coffee 

consumption in an interactive and engaging way through the tracker app. 

 

Keywords: Campaign, Tracking Application, Coffee, Caffeine 
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