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ABSTRAK 

 

Dhaulagiri merupakan salah satu brand equipment outdoor yang menargetkan 

masyarakat pecinta alam sebagai target pasar utamanya. Untuk mempererat 

hubungan dengan customer, Dhaulagiri mempunyai event tahunan yang bernama 

Fun Camp. Di tahun 2023 ini, Dhaulagiri menyelenggarakan event tersebut pada 

bulan Juli di Datar Pinus, Bandung. Dalam rangka penyebaran informasi seputar 

event Fun Camp ini, maka butuh perancangan media promosi poster. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode mix method dengan tahapan observasi, 

wawancara, kuesioner, dan studi literatur. Data tersebut diperkuat dengan metode 

analisis SWOT sehingga dapat terbentuk arahan kreatif. Perancangan ini dilakukan 

dari tahap sketsa, desain komprehensif hingga desain terpilih. Poster hasil 

perancangan menggunakan warna earth tone untuk menambahkan kesan alami dan 

natural. Font yang digunakan adalah jenis sans serif dan dekoratif. Seluruh elemen 

desain yang ada pada poster didesain berdasarkan tone and manner yang telah 

ditentukan yaitu fun, nature, dan camping. Dari hasil poster ini, pengamat dapat 

mengetahui info event Fun Camp dan minat untuk mengikuti event tersebut 

meningkat.  

 

Kata kunci: desain, media promosi, event, camping. 
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ABSTRACT 

 

Dhaulagiri is one of the outdoor equipment brands that targets nature enthusiasts 

as its main target market. To strengthen the relationship with its customers, 

Dhaulagiri holds an annual event called Fun Camp. In the year 2023, Dhaulagiri 

organized this event in July at Datar Pinus, Bandung. In order to disseminate 

information about this Fun Camp event, they needed a promotional media design 

in the form of a poster. The research method used for this project is mix method, 

involving stages such as observation, interviews, questionnaires, and literature 

studies. This data is further reinforced with SWOT analysis to generate creative 

directions. The design process starts from sketching, followed by comprehensive 

design and selection of the final design. The poster design incorporates earth tones 

to add a natural and organic impression. The chosen font types are sans serif and 

decorative. All design elements in the poster are based on the predefined tone and 

manner, which are fun, nature, and camping. The resulting poster provides 

observers with information about the Fun Camp event and increases their interest 

in participating. 

 

Key visual: design, media promotion, event, camping. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Berkemah merupakan salah satu kegiatan wisata yang berfokus pada 

pengalaman alam. Menurut Mikulić et al., (2017) pada dasarnya kegiatan berkemah 

terhubung erat dengan lingkungan alam dan ditandai oleh penggunaan fasilitas 

akomodasi yang fleksibel dan mudah dipindahkan seperti tenda, kendaraan rekreasi, 

rumah mobil, dan sejenisnya. (Ridwanudin et al., 2022) Di era globalisasi ini, 

kegiatan berkemah menjadi bagian terpenting dari industri pariwisata. Berkemah 

juga tidak lagi terbatas pada menyediakan area berkemah dan tenda, namun telah 

berkembang menjadi pengalaman yang unik untuk berinteraksi dengan alam dan 

sosial. (Collins & Kearns, 2010) 

 Event merupakan sebuah kegiatan khusus yang menunjukkan atau merayakan 

peristiwa penting. Tujuan dari dilakukannya suatu event mengomunikasikan pesan-

pesan tertentu kepada peserta. Menurut Noor (2009) mengungkapkan bahwa 

adanya empat jenis event yang berbeda. Di antara jenis tersebut ada Leisure, 

Personal, Cultural, dan juga Organizational. (Riadi, 2019)  

 Event Fun Camp dari Dhaulagiri bisa menjadi salah satu contoh dari jenis 

event Organizational. Berdasarkan hasil riset media sosial, Dhaulagiri telah 

mengadakan event ini sejak 2021. Adanya batasan tertentu saat masa pandemi 

cukup mempengaruhi jumlah peserta event.Masa pandemi di Indonesia baru 

dinyatakan berakhir pada bulan Juni 2023.  

 PT. Dhaulagiri Indo Raya adalah perusahaan equipment outdoor yang 

dibangun dengan visi menjadi perusahaan outdoor terbaik dan terbesar di Indonesia. 

Perusahaan ini menyediakan produk-produk outdoor dengan brand yang bernama 

‘Dhaulagiri’. Dhaulagiri menyediakan produk-produk outdoor yang inovatif dan 

ergonomis sehingga target pemasaran utamanya tertuju pada masyarakat yang 

menyukai kegiatan luar ruangan seperti camping, hiking, climbing, dll. Selain 

menyediakan produk outdoor, Dhaulagiri juga mempunyai beberapa event 
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perusahaan yang diselenggarakan dalam rangka promosi antara lain bazaar, 

pameran, gathering, pendakian bersama, outing, dan juga Fun Camp. 

 Fun Camp adalah acara camping tahunan yang diadakan oleh Dhaulagiri 

dengan tujuan mempererat hubungan dengan pelanggan. Acara ini juga diadakan 

dalam rangka memperluas branding Dhaulagiri pada masyarakat. Event Fun Camp 

ini biasanya diadakan di salah satu camping ground seluruh Indonesia dan dapat 

diikuti oleh semua kalangan. Tahun ini, Dhaulagiri kembali menyelenggarakannya 

pada tanggal 1 – 2 Juli 2023 di Datar Pinus, Pangalengan, Bandung.  

 Berdasarkan riset yang dilakukan kepada customer Dhaulagiri, sebagian besar 

dari customer masih belum memiliki pengetahuan tentang event Fun Camp dari 

Dhaulagiri. Dalam artian informasi seputar event ini belum menyebar dengan baik. 

Untuk memperluas informasi dan meningkatkan minat masyarakat terhadap event 

ini, Dhaulagiri membutuhkan media promosi yang akan digunakan sebelum event 

dimulai. Media promosi yang akan dirancang berupa poster, selain itu Dhaulagiri 

juga memerlukan beberapa media promosi lainnya untuk kepentingan acara. Oleh 

karena itu, “Perancangan Desain Media Promosi Event Fun Camp Dhaulagiri” 

menjadi topik utama dalam penulisan laporan tugas akhir ini. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan di atas, maka rumusan 

masalah yang tepat untuk laporan tugas akhir ini adalah “Bagaimana merancang 

desain media promosi untuk memperluas informasi dan meningkatkan interest 

masyarakat pada event Fun Camp Dhaulagiri?”  

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Agar pembahasan pada penelitian ini sesuai dengan masalah yang telah 

dijelaskan di latar belakang, maka ditetapkan ruang lingkup pembahasan sebagai 

panduan untuk membatasi cakupan topik, yaitu sebagai berikut: 

1. Proses perancangan desain media promosi untuk event Fun Camp  

Dhaulagiri 

2. Proses penerapan teori desain grafis yang dapat mendukung proses 

perancangan media promosi event Fun Camp Dhaulagiri. 
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3. Proses penerapan desain pada media promosi pendukung seperti poster, IG 

feeds, banner, tiket, stiker, dan juga t-shirt. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, perancangan desain media 

promosi ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

a. Menjelaskan proses perancangan desain media promosi event Fun 

Camp Dhaulagiri 

b. Menjelaskan teori desain grafis yang menjadi landasan utama dalam 

proses perancangan desain media promosi. 

c. Mengimplementasikan hasil desain ke dalam media pendukung seperti 

poster, IG feeds, banner, tiket, stiker, dan juga t-shirt. 

1.4.2 Manfaat 

 Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari perancangan desain media 

promosi, yaitu: 

a. Manfaat untuk Penulis 

Penulisan laporan tugas akhir ini mempunyai tujuan utama yaitu 

untuk memenuhi kewajiban penulis sebagai mahasiswa semester akhir. 

Perancangan ini juga diharapkan bisa menjadi salah satu cara untuk 

mengasah keterampilan serta melatih untuk menjawab solusi dalam bentuk 

karya. 

b. Manfaat untuk Dhaulagiri 

Perancangan desain media promosi ini diharapkan dapat menjadi 

hasil rancangan yang tepat untuk Dhaulagiri sehingga tujuan utama dari 

perancangan ini tercapai, yaitu memperluas informasi dan meningkatkan 

minat masyarakat terhadap event yang diselenggarakan. 
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c. Manfaat untuk Akademis 

Hasil perancangan yang disajikan dalam laporan tugas akhir ini 

diharapkan dapat menjadi acuan oleh peneliti lain dalam melakukan 

penelitian yang sejenis. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini disajikan secara tersusun dengan 

tujuan agar pembahasan masalah dan penyajian materi lebih terstruktus dan mudah 

dipahami. Berikut adalah 5 (lima) bagian dari sistematika penulisan laporan tugas 

akhir: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini memaparkan tentang latar belakang perancangan, rumusan 

masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat, serta 

sistematika penulisan yang berkaitan dalam penulisan laporan tugas 

akhir “Perancangan Desain Media Promosi Event Fun Camp 

Dhaulagiri” 

BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi teori-teori yang digunakan untuk membuat desain 

media promosi produk Dhaulagiri seperti teori tentang promosi, 

media promosi, desain grafis, warna, tipografi, layout, dsb. Teori-

teori tersebut diambil dari berbagai referensi seperti buku, jurnal, 

dan juga website. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini membahas tentang metode pengumpulan data yang akan 

digunakan untuk perancangan desain media promosi. Bab ini juga 

memaparkan tentang profil perusahaan, hasil penelitian, SWOT, 

serta arahan kreatif. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan tentang proses visualisasi konsep perancangan 

desain media promosi produk Dhaulagiri dimulai dari brainstorming, 

mind map, moodboard, sketsa, layout, alternatif desain hingga final 

artwork.  Bab ini juga memaparkan detail ukuran komponen desain 

yang akan digunakan pada poster serta media pendukung agar 

ukurannya sesuai dengan rasio media promosi. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang simpulan sistematis mengenai hasil 

perancangan desain media promosi event Fun Camp Dhaulagiri. Di 

bab ini juga terdapat saran yang berhubungan dengan laporan tugas 

akhir. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

 Berdasarkan proses Perancangan Desain Media Promosi Event Fun Camp 

Dhaulagiri, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses perancangan desain media promosi event Fun Camp Dhaulagiri 

memanfaatkan metode design thinking yang bermula dari tahap empathize 

yaitu mengidentifikasi masalah yang dihadapin oleh klien. Lalu dilanjut 

dengan tahap define dengan mengumpulkan data dari wawancara, kuesioner, 

observasi dan studi literatur. Hasil data yang telah didapat kemudian diolah 

dengan metode analisis SWOT agar hasilnya bisa menjadi acuan untuk 

membuat arahan kreatif. Dari arahan kreatif lalu berlanjut ke tahap ideate 

berupa proses mindmap dan moodboard. Pencarian key visual merupakan 

tujuan utama dari mindpmap, lalu setelah key visual telah ditemukan maka 

lanjut ke pembuatan moodboard yang akan diisi dengan ilustrasi, objek, 

tipografi, palet warna, serta layout yang sesuai dengan tone and manner 

desain media promosi. Dari moodboard tersebut kemudian mulai proses 

sketsa untuk gambaran kasar desain. Setelah itu sketsa akan didigitalisasi 

hingga akhirnya salah satu desain komprehensif akan dipilih untuk menjadi 

desain final. Kemudian dari desain terpilih itu ada tahap implementasi yang 

mana di tahap tersebut ada proses pembuatan media pendukung, dan setelah 

itu dilakukan pertimbangan produksi. 

2. Desain media promosi untuk event Fun Camp Dhaulagiri dirancang dengan 

konsep visual suasana perkemahan yang menyenangkan. Warna yang 

digunakan dalam desain poster adalah warna earth tone earth tone dengan 

hijau dan biru sebagai warna dominan. Gaya ilustrasi yang dipakai adalah 

flat design dengan outline coklat, elemen ilustrasi yang ada pada poster 

antara lain ada elemen manusia, tenda, gunung, rumput, pohon, semak-

semak, dan elemen lainnya yang berhubungan dengan alam. Tipografi yang 

digunakan adalah jenis sans serif dan dekoratif. Font yang digunakan untuk 



 

 

  

headline adalah Wesmeath dan Condiment. Keduanya merupakan kombinasi 

yang cocok untuk merepresentasikan kesan fun pada desain. Sedangkan 

untuk body text menggunakan Made Tommy karena memiliki karakteristik 

yang simple sehingga mudah dibaca. Seluruh proses desain ini didasari oleh 

beberapa teori seperti teori desain grafis, warna, tipografi, ilustrasi, layout, 

dan teori media promosi. Teori yang dipaparkan mampu mempermudah 

proses perancangan sehingga desain yang dihasilkan sesuai dengan prinsip 

dan teori desain grafis. 

3. Media pendukung dirancang sesuai dengan elemen-elemen desain yang ada 

pada media utama. Media promosi pendukung yang telah dirancang untuk 

keperluan event Fun Camp ini antara lain ada desain post Instagram, banner, 

tiket, stiker dan juga t-shirt. Seluruh media pendukung didesain dengan aset 

yang sama dengan media utama agar kesatuan antara media promosi dengan 

media pendukungnya dapat terlihat sehingga tema yang digunakan tetap 

konsisten, yaitu suasana perkemahan yang menyenangkan. 

5.2 Saran 

 Dari seluruh proses Perancangan Desain Media Promosi Event Fun Camp 

Dhaulagiri, ada beberapa saran yang dapat disampaikan untuk keperluan penelitian 

selanjutnya yaitu: 

1. Dalam perancangan desain media promosi poster, diperlukan eksplorasi 

yang lebih dalam lagi terutama dalam membuat desain komprehensif. 

Dengan melakukan banyak eksplorasi desain dalam segi gaya ilustrasi, 

objek, dan tipografi, maka hasil desain komprehensif akan menjadi lebih 

bervariasi dan tidak terbatas pada satu konsep saja. 

2. Perbanyak referensi terutama data sekunder seperti studi literatur agar teori 

desain semakin kuat sehingga teori dengan desain yang dirancang 

mempunyai korelasi yang jelas.  
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir

 



 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 2 Hasil Survey Customer Insight 



 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 3 Transkrip Wawancara 

Waktu: Jum’at, 19 Mei 2023 

Narasumber: Muhammad Rizki (Koordinator divisi Research and Development) 

Lokasi: Online (via Whatsapp Chat) 

Hasil Wawancara: info event yang diadakan, tema visual, elemen mandatory, serta 

media details. 

 

Apa itu Fun Camp? 

Fun Camp merupakan acara camping tahunan yang diadakan oleh Dhaulagiri untuk 

lebih dekat dan mempererat dengan user/masyarakat. 

Dalam rangka apa event camping ini diselenggarakan? 

Fun Camp diadakan untuk memperluas branding Dhaulagiri pada masyarakat. 

Apakah ada batasan umur untuk bisa berpartisipasi dalam event ini? 

Tidak ada, semua kalangan bisa mengikuti event camping ini. 

Dimana biasanya event ini diadakan? 

Biasanya diadakan di camping ground seluruh Indonesia. 

Untuk event Fun Camp tahun ini diadakan pada bulan apa? 

Tahun ini diadakan di awal bulan Juli, tempatnya di Datar Pinus, Pangalengan, 

Bandung. 

Apa saja kegiatan yang dilakukan dalam event Fun Camp ini? 

Biasanya dalam event camping ini ada sesi permainan berhadiah, barbeque party, 

api unggun, doorprize, senam pagi, dan kegiatan lainnya yang dilakukan bersama-

sama. 

Berapa biaya pendaftaran untuk mengikuti event ini? 



 

 

 

  

Untuk pendaftaran biayanya sebesar Rp 150.000 

Apakah partisipan akan mendapatkan souvenir dari event camping ini? 

Partisipan akan mendapatkan souvenir berupa goodie bag yang berisi topi 

Dhaulagiri, t-shirt, dan stiker. 

Untuk perancangan media promosi, kira-kira apa saja yang dibutuhkan oleh 

Dhaulagiri? 

Sejauh ini kita butuh desain poster, tiket sama banner. Namun jika ada media lain 

yang bisa didesain, nanti bisa kita bicarakan lagi. 

Apakah ada tema yang ditentukan untuk event Fun Camp ini? 

Tahun ini temanya ‘Together with Nature’ 

Kira-kira desain seperti apa yang Dhaulagiri butuhkan? 

Biasanya kita pakai ilustrasi vector yang bertema gunung atau camping. Pokoknya 

yang bernuansa alam 

Apakah ada elemen yang wajib masuk ke dalam media promosi? 

Logo Dhaulagiri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 4 Hasil Survey Desain Poster Event Fun Camp Dhaulagiri 

 

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 5 Bukti Cek Plagiarisme 

 

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 6 Daftar Riwayat Hidup 

 


