
 

 

 

 

PERANCANGAN BRAND ACTIVATION UNTUK 

MEMPROMOSIKAN KEGIATAN YOUTH COMMUNITY 

POWER ROOM GBI SLCC 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Jevon Tjuang 

00000070703 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2026 

 



 

 

i 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

PERANCANGAN BRAND ACTIVATION UNTUK 

MEMPROMOSIKAN KEGIATAN YOUTH COMMUNITY 

POWER ROOM GBI SLCC 

 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Desain Komunikasi Visual 

 

Jevon Tjuang  

00000070703 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2026 



 

 

ii 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT 
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Jevon Tjuang 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000070703 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Tesis/ Skripsi/ Tugas Akhir/ Laporan 

Magang/ MBKM* (coret yang tidak dipilih) saya yang berjudul:  

PERANCANGAN BRAND ACTIVATION UNTUK MEMPROMOSIKAN 

KEGIATAN YOUTH COMMUNITY POWER ROOM GBI SLCC 

merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula 

dituliskan oleh orang lain. Semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah 

saya cantumkan dan nyatakan dengan benar pada bagian daftar pustaka. 

 

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan penyimpangan dan penyalahgunaan 

dalam proses penulisan dan penelitian ini, saya bersedia menerima konsekuensi 

untuk dinyatakan TIDAK LULUS. Saya juga bersedia menanggung segala 

konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak plagiarisme ini sebagai 

kesalahan saya pribadi dan bukan tanggung jawab Universitas Multimedia 

Nusantara.   

  

Tangerang, 15 Desember, 2025 

 

            

  

(Jevon Tjuang) 

  

 



 

 

iii 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERNYATAAN PENGGUNAAN BANTUAN 

KECERDASAN ARTIFISIAL (AI) 
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap : Jevon Tjuang 

NIM : 00000070703 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Judul Laporan  : PERANCANGAN BRAND ACTIVATION UNTUK 

MEMPROMOSIKAN KEGIATAN YOUTH 

COMMUNITY POWER ROOM GBI SLCC 

 

Dengan ini saya menyatakan secara jujur menggunakan bantuan Kecerdasan 

Artifisial (AI) dalam pengerjaan Tugas/Project/Tugas Akhir*(coret salah satu) 

sebagai berikut (beri tanda centang yang sesuai): 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu dalam 

menghasilkan ide-ide utama saja 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu menghasilkan 

teks pertama saja  

 Menggunakan AI untuk menyempurnakan sintaksis dan tata bahasa untuk 

pengumpulan tugas 

✓ Karena tidak diizinkan: Tidak menggunakan bantuan AI dengan cara apa 

pun dalam pembuatan tugas 

Saya juga menyatakan bahwa: 

(1) Menyerahkan secara lengkap dan jujur penggunaan perangkat AI yang 

diperlukan dalam tugas melalui Formulir Penggunaan Perangkat 

Kecerdasan Artifisial (AI) 

(2) Saya mengakui bahwa saya telah menggunakan bantuan AI dalam tugas 

saya baik dalam bentuk kata, paraphrase, penyertaan ide atau fakta penting 

yang disarankan oleh AI dan saya telah menyantumkan dalam sitasi serta 

referensi 

(3) Terlepas dari pernyataan di atas, tugas ini sepenuhnya merupakan karya 

saya sendiri 

Tangerang, 15 Desember, 2025 

Yang Menyatakan, 

 

(Jevon Tjuang)





 

 

v 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Jevon Tjuang 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000070703 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/ S1/ S2* (*coret yang tidak dipilih)  

Judul Karya Ilmiah : PERANCANGAN BRAND ACTIVATION  

  UNTUK MEMPROMOSIKAN KEGIATAN  

  YOUTH COMMUNITY POWER ROOM  

  GBI SLCC 

  

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia* (pilih salah satu): 

  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 

Akademika UMN/ Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 

buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam 

repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan 

publikasi ke jurnal/ konferensi nasional/ internasional (dibuktikan dengan 

letter of acceptance) **. 

☐  Lainnya, pilih salah satu: 

 ☐ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara 

 ☐ Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun. 

 

 

Tangerang, 15 Desember, 2025 

 

 

                    

         (Jevon Tjuang) 

 

 

* Pilih salah satu 

** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk 

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 



 

 

vi 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat 

dan karunia-Nya sehingga proposal tugas akhir ini dapat diselesaikan dengan baik. 

Proposal ini disusun sebagai bagian dari pemenuhan syarat akademik. Penulis 

berharap proposal ini dapat memberikan manfaat, baik bagi dunia akademik, 

khususnya dalam bidang desain komunikasi visual dan branding. 

Mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Andrey Andoko, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni 

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Vania Hefira, S.Ds., M.M., selaku Pembimbing yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas akhir ini. 

5. Albert Marvindo S.Ds., M.I.Kom, selaku Dosen Pembimbing Spesialis yang 

telah memberikan bimbingan dan arahan sehingga selesainya tugas akhir ini. 

6. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

7. Teman-teman dan kolega yang telah memberikan bantuan, serta dukungan 

dalam perancangan tugas akhir ini. 

Isi dari tugas akhir ini bukannya tanpa kekurangan dan masih dapat 

dikembangkan. Tetapi penulis berharap karya ini bisa menjadi referensi bagi 

peneliti dan mahasiswa lain yang mengambil pilar identitas visual dari Desain 

Komunikasi Visual. 

 

Tangerang, 25 September, 2025 

 

 

(Jevon Tjuang) 

 



 

 

vii 
Perancangan Brand Activation..., Jevon Tjuang, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 

PERANCANGAN BRAND ACTIVATION UNTUK 

MEMPROMOSIKAN KEGIATAN YOUTH COMMUNITY 

POWER ROOM GBI SLCC 

 (Jevon Tjuang) 

 

ABSTRAK 

 

Power Room adalah sebuah komunitas Kekristen yang melayani generasi muda, 

yang didirikan di Gading Serpong. Tangerang Selatan, pada tahun 2018 di bawah 

gereja induk, GBI SLCC,. Awalnya bernama Ignite, komunitas ini berfokus pada 

pengembangan rohani bagi generasi muda melalui kelompok sel. Pada Agustus 

tahun 2024, Ignite berganti nama menjadi Power Room dengan visi baru dan kini 

mengadakan kebaktian mingguan untuk generasi muda. Namun berdasarkan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh penulis, tingkat awareness dan engagement peserta 

masih rendah. Oleh karena itu, perancangan brand activation dibutuhkan sebagai 

sarana promosi kegiatan Power Room agar lebih menarik dan relevan bagi target 

audiens. Metode “Advertising by Design” oleh Robin Landa akan digunakan untuk 

perancangan, dan penulis mendapatkan bantuan melalui bimbingan spesialis oleh 

dosen spesialis pada media yang akan dibuat. Pengumpulan data akan dilakukan 

dengan menggunakan metodologi penelitian mixed-method dengan teknik 

wawancara, focus group discussion (FGD), kuesioner, studi eksisting, dan studi 

referensi, dan hasil perancangan akan diuji kembali melalui market validation. 

Hasil perancangan menghasilkan konsep brand activation dengan media utama 

berupa booth, serta maskot, unggahan sosial media, graphic standard manual 

(GSM), dan merchandise sebagai media sekunder atau pendukung. Melalui market 

validation, media yang telah dirancang dapat dinilai efektif dan sudah sesuai 

dengan visi brand Power Room. Perancangan ini diharapkan dapat menjadi acuan 

bagi perancangan promosi ataupun brand activation komunitas keagamaan 

kedepannya. 

 

Kata kunci: Brand Activation, Komunitas Kekristen, Promosi Kegiatan 
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DESIGNING POWER ROOM GBI SLCC’S YOUTH 

COMMUNITY ACTIVITIES PROMOTION THROUGH 

BRAND ACTIVATION 

(Jevon Tjuang) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Power Room is a Christian community serving young generation. Founded in 

Gading Serpong, South Tangerang, in 2018 under the parent church, GBI SLCC. 

Initially branded as Ignite, this community focused on spiritual development for 

young people through cell groups. In August 2024, Ignite changed its name to 

Power Room with a new vision and now holds weekly services for the younger 

generation. However, based on the results of research conducted by the author, the 

level of awareness and engagement of participants is still low. Therefore, brand 

activation design is needed as a means of promoting Power Room activities to make 

them more attractive and relevant to the target audience. Robin Landa's 

“Advertising by Design” method will be used for the design, and the author will 

receive assistance through specialist guidance from a lecturer specializing in the 

media to be created. Data collection will be conducted using a mixed-method 

research methodology with techniques such as interviews, focus group discussions 

(FGD), questionnaires, existing studies, and reference studies, and the design 

results will be review through market validation. The design results produced a 

brand activation concept with the main media being booths, as well as mascots, 

social media posts, graphic standard manuals (GSM), and merchandise as 

secondary or supporting media. Through market validation, the designed media 

can be assessed as effective and in line with the Power Room brand vision. This 

design is expected to serve as a reference for future promotional or brand activation 

designs for religious communities. 

 

Keywords: Activity Promotion, Brand Activation, Christian Community 
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