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PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, menyatakan bahwa Laporan Tugas Akl
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PERANCANGAN DESAIN DISPLAY BOOTH SEBAGAI MEDIA BRANDING
UMKM BASAFA
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tinggi, dan atau sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara tertulis diacu
dalam Laporan Tugas Akhir ini, dan discbutkan dalam daftar pustaka
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ABSTRAK

Industri kecantikan berkembang pesat berkat platform pasar digital yang mampu
memperluas produk-produk kosmetik hingga pelesek dan mancanegara. Platform pasar
digital juga mendorong tumbuhnya merek=merek kosmetik.baru. Basafa adalah brand
kosmetik dan kecantikan yang barusmemular usahanya di-awal tahun 2023 ini dengan
merilis produk pertamanya yaitu “Beauty Water” dan “Strong Acid.Water”. Basafa
berniat untuk melakukan“premosi produk dan nama brandnya dengan. mengikuti
pameran atau bazaar UMKM (Usaha Mikro Kecil dan Menengah) yang bakal
diikutinya nanti, Basafa membutuhkan media branding dan display booth yang
menarik para pengunjung untuk'meningkatkan penjualannya. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membuat desain media branding yang akan digunakan oleh Basafa di
booth yang mereka tempati. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
penelitian deskriptif kualitatif."Metode ini diawali dengan melakukan wawancara,
kuesioner, dokumentasi, dan melakukan studi pustaka untuk mendapatkan data. Data
yang didapat dikelola menjadi arahan kreatif dan menghasilkan kata kunci minimalist
dan clean. Tercipta konsep visual “Minimalist Natural” dari key visual berupa elemen
daun, butiran air dan bentuk ombak. Font yang digunakan adalah sans serif untuk
mendukung konsep minimalist dengan readability yang tinggi sehingga pengunjung
tidak kesulitan saat membaca. Media utamadari perancangan adalah backdrop banner
dengan media turunan cetak seperti X banner, flyer A5, kartu nama, dan lanyard
sekaligus id card. Untuk media turunan digital berupa 3 post Instagram feed.

Kata kunci : desain, display booth, kecantikan, media branding
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ABSTRACT

The beauty industry has been rapidly.growing with. digital marketplaces that can
expand cosmetic products to even the most remote areas and overseas. Digital
marketplaces also encourage the. emergence of new cosmetic brands:\Basafa is a new
cosmetic and beauty brand that started its business in early 2023 by releasing the first
products, "Beauty Water™ and "Strong Acid«Water." Basafa intends to promote the
products and brand.name by participating in upcoming UMKM (Small and Medium
Enterprises) exhibitions or bazaars: To achieve this, Basafa needs attractive media
branding and.display booths to engage visitors and boost sales. The aim of this
research/s.to create a media branding design that Basafa will use in the booth they
occupy. The research method used is qualitative descriptive research. The process
beginswith interviews, questionnaires, documentation, and literature review.to gather
data. The collected data Is then managed to form creative directions and generate
minimalist and clean keywords.. The resulting visual concept is called "Minimalist
Natural,"” featuring elements such as leaves, water droplets, and wave shapes. A sans-
serif font is used to support the minimalist concept with high.readability, ensuring that
visitors can easily read the content. The primary media_in this design is the backdrop
banner, complemented by print derivatives like X-banners, A5 flyers, business cards,
lanyards, and ID cards. Additionally, digital derivatives include 3 Instagram feed posts.

Key words : beauty, design, display booth, media branding
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PRAKATA
Puji dan syukur dipanjatkan kehadirat Allah SWT karena atas.izin-Nya lah

laporan praktik industri ini dapat diselesaikan'dengan baik dan tepat waktu. Tidak lupa

shalawat dan salam tercurah kepada junjungan Kita nabi besar Muhammad SAW,

beserta keluarga, sahabat, serta para pengikutnya. Tidak lupa juga terimakasih

diucapkankepada kedua orangtua yang telah memotivasi selama ini.

Tahap terakhir yang harus dilalui semua mahasiswa/i dalam perjuangan selama

menempuh pendidikan di kampus Politeknik Negeri Jakarta tepatnya jurusan Teknik

Grafika dan Penerbitan adalah menulis skripsi. Oleh sebab itu, skripsi ini ditulis

sebagai syarat untuk menempuh kelulusan.

Pada kesempatan ini ucapan terimakasih.yang sebesar<besarnya disampaikan

kepada :

1.

Bapak Dr. sc. Zainal Nur Arifin, Dipl. Eng. HTL. MT, selaku Direktur
Paliteknik Negeri Jakarta.

Ibu Dra. Wiwi Prastiwinarti, M. M. selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan Politeknik Negeri-Jakarta.

Ibu Anggi Anggarini, M. Ds. selaku Ketua Program Studi Desain Grafis.

Ibu Dwi Agnes Natalia Bangun, M. Ds. selaku pembimbing materi pada
penulisan skripsi ini.

Ibu Rina Ningtyas, M. Si. selaku pembimbing teknis pada penulisan.skripsi ini.
Seluruh dosen Teknik-Grafika dan Penerbitan khususnya dosen-program studi
Desain Grafis atas ilmu, pengetahuan, bimbingan, dan segala inspirasi yang
telah diperoleh selama berkuliah di Politeknik Negeri Jakarta.

Kak Kesty selaku owner Basafa yang sudah membantu kelancaran skripsi ini.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Rudjito mengungkapkan UMKM (Usaha Mikro Kecil"Menengah) berperan
penting dalam usaha perekonomian di negara Indonesia, mulai dari terciptanya sisi
lapangan kerja yang luas hingga sisi jumlah' usahanya (Solang dkk:, 2019).
Berdasarkan.data Badan Koordinasi Penanaman Modal UMKM memiliki kontribusi
terhadap PDB (Produk Domestik Bruto) yaitu sebesar 61,97% dari total PDB nasional
atau setara dengan Rp8.500 triliun pada tahun 2020 (Zakawali, 2022).

Industri kecantikan berkembang pesat berkat platform pasar digital yang
mampu memperluas produk-produk kosmetik -hingga  pelosok dan mancanegara.
Platform pasar digital juga mendorong tumbuhnya merek-merek kosmetik baru. Data
Badan Pusat Statistik (BPS) pada 2021 mengungkapkan industri kosmetika yang
mencakup sektor industri farmasi, kimia dan obat tradisional mengalami pertumbuhan
hingga 9,61%. BPOM juga mencatat industri kosmetik mengalami kenaikan jumlah
perusahaan hingga 20,6%. Sepanjang 2021 hingga Juli 2022, industri kosmetik
mengalami pertambahan dari.819 menjadi 913. Peningkatan industri kosmetik tersebut
didominasi oleh UMKM, yakni sebesar 83% (Makmun, 2022). Dengan peningkatan
industri kosmetik UMKM yang melesat, maka dibutuhkan strategi pemasaran yang
mampu bersaing.

Peningkatan minat terhadap dunia kecantikan menjadikan event-event seperti
beauty bazaar sebagai pusat perhatian dalam industri kecantikan beberapa tahun
terakhir. Dengan berbagal macam produk:-kecantikan-yang ditawarkan saat-beauty
bazaar menjadikannya sebagai tempat yang populer bagi mereka yang ingin
menjelajahi tren terbaru dalam dunia kecantikan dan menjadi strategi yang efektif
untuk meraih keuntungan yang lebih besar (Ramadhan, 2022).

Pada bazaar atau pameran, setiap tenant akan menggunakan booth untuk

mendisplay produknya. Penggunaan booth berfungsi sebagai media promosi, branding,

15
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alat penjualan dan memberikan materi informasi yang berkaitan dengan produk yang
ditampilkan di booth. Selain itu, dengan maraknya orang-orang yang berlomba untuk
dapat mempromosikan produknya di event maupun_di bazar. Booth juga memiliki
fasilitas untuk dapat berhubungan.dangsung dengan.para«calon konsumen atau
konsumen produk tersebut. Meraneang display booth juga harus dilakukan dengan teliti
seperti penempatan rak.display, produk disusun dengan rapi, dan menaruh.sign dengan
benar agar calon konsumen tertarik. (Nuzul & Adiani, 2022; Palim, dalam Reza, 2019)

Basafa adalah UMKM brand kesmetik yang membuatproduk kecantikan wajah,
saat ini memiliki produk baruyang ingin dipasarkan yaitu “Beauty Water" dan "Strong
Acid/Water" yang bermanfaat untuk merawat wajah.

Sebagai UMKM vyang baru merintis.di tahun 2023, Basafa belum memiliki
brand awareness yang kuat. Oleh karena itu, Basafa berencana untuk mempromosikan
praduknya dengan mengikuti bazaar atau pameran yang berkaitan dengan kecantikan.
Pada event pameran kecantikan di Jabodetabek, Basafa.akan mengisi slot tenant untuk
mempromosikan produk terbarunya. Untuk itu Basafa membutuhkan desain display
booth yang dapat menjadi media branding. Berdasarkan permasalahan di atas, maka
perancangan display hooth sebagai.media promosi.Basafa penting untuk dilakukan.
Oleh karena itu, judul tugas. akhir. ini.adalah “Perancangan Display. Booth Sebagai
Media Branding UMKM Basafa”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, rumusan masalah
yang didapat adalah: Bagaimana membuat perancangan media branding booth untuk
bazar yang akan diikuti.oleh Basafa agar meningkatkan-brand awareness dan.menarik

para target audience?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Ruang lingkup pembahasan dalam penyusunan Tugas Akhir ini berfokus pada

Perancangan Display Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa dengan
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membatasi masalah yang dipaparkan agar pembahasan Tugas Akhir ini tidak meluas.

Adapun batasan masalahnya sebagai berikut :

1.
2.

Proses perancangan desain media promosi.Basafa untuk bazar.
Penggunaan dan pengaplikasian™ prinsip dan ‘elemen_ desain grafis pada
perancangan desain media premosi Basafa untuk bazaar.

Penerapan media desain turunan pada perancangan media promosi untuk bazaar.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari proses pembuatan Tugas Akhir yang berjudul Perancangan Display

Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa adalah sebagai berikut:

1.

Membuat perancangan desain media branding untuk event bazar terdekat. Media
promosi yang akan dibuat adalah backdrop banner, flyer, wheel of fortune, kartu
nama dan lanyard.

Mengaplikasikan pengetahuan ilmu desain grafis ke dalam karya media branding
untuk display booth UMKM Basafa.

Mengaplikasikan perancangan desain yang sudah dibuat ke dalam media branding
turunan yang berbentuk digital.atau mockup.

Manfaat yang ingin dicapai dari proses pembuatan Tugas Akhir yang berjudul

Perancangan Display Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa adalah sebagai
berikut :

1.

Manfaat untuk klien/user

Perancangan display booth sebagai media branding ini dapat digunakan untuk
event atau bazaar yang akan diikuti dan menjadi sarana media branding yang baik
untuk klien agar.bisa memperkenalkan.brand.atau-produknya kepada' calon

konsumen/target audience.

Manfaat untuk pengembangan ilmu pengetahuan
Perancangan display booth sebagai media branding UMKM Basafa ini dapat

menjadi referensi maupun informasi yang berhubungan dengan Tugas Akhir atau
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karya ilmiah dan agar mahasiswa atau peneliti lainnya dapat meneruskan atau
memperbaiki penelitian ini dalam penelitian selanjutnya.

Manfaat untuk desain grafis

Perancangan display booth sebagai media branding UMKM Basafa ini dapat
menjadi salah satu referensi.display booth lainnya dengan memperhatikan aspek
desain dari segi visual; pemilihan tipografi, layout, warna, dan pemilthan media

yang sesuai dengan tema pameran atau bazaar.

1.5 Sistematika Penulisan
Agar skripsi ini memiliki susunan penulisan yang sistematis, maka dibuatlah

sistematika penulisan sebagai berikut :

PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan tentang latar belakang mengapa diperlukan desain
booth untuk UMKM Basafa dan juga terdapat ruang lingkup pembahasan,
rumusan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.
LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang teori-teori yang dapat mendukung jalannya proses
“Perancangan Display Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa”
yang bersumber dari buku danjurnal ilmiah desain. Teori yang digunakan
adalah teori umum mengenai desain grafis, teori khusus yang membahas
tentang media branding. dan teori. khusus tentang pameran serta display
booth yang akan menjadi topik untuk Tugas Akhir ini. Berdasarkan teori-
teori tersebut maka dapat menjadi solusi dari masalah yang berkaitan dengan
judul Tugas. Akhir ini yaitu “Perancangan-Display Booth Sebagai-Media
Branding UMKM Basafa”.

METODE PERANCANGAN
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Bab ini menjelaskan bagaimana metode analisis yang digunakan untuk
merancang display booth sebagai media branding UMKM Basafa beserta
hasil riset dengan metode wawancara;~ebservasi, dan studi literatur serta
analisis dari hasil riset tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

Pada bab ini“meliputi hasil dan pembahasan desain. Pembahasan desain
berisikan dari pengembangan konsep yang dilakukan secara bertahap, mulai
dari pengembangan ide, brainstorming & mindmapping, mencari key visual
atau membuat moodboard, pembuatan sketsa, pembuatan desain
komprehensif beserta alternatif desain hingga finalisasi desain dengan
menerapkan prinsip dan elemen desain. Desain yang dipilih akan dijelaskan
alasan memilih secara rinci, kemudian desain yang terpilih sebagai desain
utama akan diterapkan ke media pendukung dan pertimbangan produksi
dalam Tugas AKhir ini.

PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil karya desain yang telah dibuat
sebagai media branding.untuk desain display booth UMKM Basafa, dan

saran yang didapat dari penyusunan laporan Tugas Akhir ini.
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BAB V
KESIMPULAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari proses Perancangan Desain. Display Booth Media

Branding UMKM Basafa yang telah dilakukan, dapat disimpulkansebagai berikut :

1.

Proses Perancangan Desain Display Booth Sebagai Media Branding diawali
dari mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh klien, kemudian melakukan
sebuah riset serta mengumpulkan data sekaligus fakta. lalu diolah menjadi
matriks SWOT dan arahan Kreatif untuk membuat konsep visual. Mindmap dan
moodboard dibuat bertujuan untuk mendapatkan key word dan key visual.
Proses selanjutnya membuat 3 sketsa dari key visual yang sudah didapat lalu
dipilih 1 sketsa terbaik untuk dibuat menjadi desain.komprehensif dan terpilih
tema “Minimalist Natural” yang menjadi desain utama display booth. Lalu
desain utama akan menjadi final art work untuk diimplementasikan pada media
utama dan media turunan.

Elemen desain grafis yang diterapkan pada perancangan desain display booth
int adalah dominasi butiran air dan daun, juga aksen ombak sebagai pendukung
nuansa yang segar. Penggunaan elemen warna biru muda dan turunannya
cocok untuk desain terlihat lebih bersih. Penggunaan tipografi sans serif
membuat kesan modern. Penempatan tata letak menggunakan white space agar
desain memberi kesan minimalist.

Material yang digunakan pada perancangan desain display booth sebagai media
branding UMKM Basafa adalah kertas albatros, art paper 120gsm untuk flyer
and kartu namay-polyster tissue untuk:tali-lanyard dan kertas pvc..Papan,
stopper, stand aluminium. Untuk desain yang akan dicetak perlu menggunakan

warna CMYK untuk hasil yang lebih maksimal.

73
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5.2 Saran

Saran agar Perancangan Desain Display Booth Sebagai Media Branding
UMKM Basafa dengan lebih baik untuk pengembangan dan penelitian serupa ke
depannya yaitu:

1. Saran untuk mahasiswa
Saran untuk mahasiswa‘yang ingin dan/atau sedang melakukan penelitian
terkait desain media promosi dan media branding untuk display boeoth. agar
melakukan riset lebih luas dan dalam terkait solusi dari permasalahan yang
perlu diselesaikan dengan desain grafis, juga melakukan riset terkait target
market secara lebih mendetil agar hasil dari observasi dan dokumentasi yang
lebih- maksimal, dan juga mengenal lebih banyak tentang display booth
sebelum ingin dan/atau sedang melakukan penelitian serta memperbanyak

diskusi dengan pihak yang memiliki pengetahuan di bidang display booth.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembaran Bimbingan Tugas Akhir

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Fauzul Ramadhan

NAMA PEMBIMBING Dwi Agnes MNatalia Bangun, M. Ds

JUDUL TUCAS AKHIR Perancangan Display Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa

KETERAMNGCAM:

1. Lernbar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mah:
2. Lermbar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3 Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas aAkhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL

KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING

RENCANA PROGRESS/REVISI*

1. Mengubah paragraf kalimat-kalimat yang masih
berantakan

2. Menambahkan cerita tentang kebutuhan booth
Basafa

3. Menambahkan kalimat penutup di bab |

Merevisi bab | bagian latar belakang

1. Memperbaiki intro dan ending pada bab |

2. Menambahkan informasi tentang pentingnya
display booth yang baik

3. Menghapus detail produk untuk dimasukkan ke
product knowledge

4. Menambahkan media turunan di bab |

21s/d 2.4 OK yaa.. tapi masih perlu ditambah lagi..
media branding/media promaosi yang menjadi
TAMu, misalnya backdrop, x banner, branding
sticker (yang suka ada di pilar, meja, rak), wiggle2
yang pop up, atau media lainnya yang bakal kepake
di booth.

Subbab 2.5

- untuk warna, tambahin psikologi warna, bisa juga
warna untuk produk kosmetik

- ilustrasi --> apakah nanti kamu akan pakai ilustrasi
di TA? kalau ga pake, ga usah ada teori ini lainnya

Merevisi bab | bagian latar belakang
lalu bisa dilanjut ke bab I

Merevisi bagian sub-bab dari Bab Il

sementara udah OK yaa

Bab Il diacc dan melanjutkan ke Bab Il|

merombak kuesioner

kuesioner dirombak dan melanjutkan
Bab Il

Memperbaiki bagian data analisis
Merombak bagian analisis SWOT dan arahan kreatif
di bab Il

Merevisi bagian data dan analisis
sekaligus analisis SWOT

Analisis SWOT belum mendapatkan benang
merahnya

Merevisi bagian analisis SWOT

Analisis SWOT diterima dan acc bab I
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1N} eA1e)] ynanas neje ueibeqas yelueqs

undede )ynjuaq wejep

1in3 eAJey yninjas neje ueibeqas diynbusw Huese|iq °|

s

Jaquins uqmqa&uaw uep uejuwnjued>uawl eduey 1

eidid yeH

eyeyer uaba yiuya|od Hijiw exdid yeH S

desain masih plain karena permainan eksplorisasi . .
, P , merombak seluruh hasil desain

9 layout masih minim dan mindmap & moodboard N

N . komprehensif

Jjuga belum dieksplor banyak

desain sudah lebih baik dr sebelumnya, coba buat
10 . membuat mock up

desain mock up
n ACC media utama, lanjut ke media turunan merubah desain alternatif ketiga
2 media turunan dan media digital sudah OK semua | melanjutkan penulisan bab 4 dan bab

va 5

7

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Fauzul Ramadhan

NAMA PEMBIMBING Rina Ningtyas, M.5|

JUDUL TUCAS AKHIR Perancangan Display Booth Sebagai Media Branding UMKM Basafa

KETERANGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laperan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN
KE-

TANGGAL

BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING

RENCANA PROGRESS/REVISI*

Perhatikan untuk rata kanan kiri
atau spasii yaa

revisi penulisan rata dan spasi

Dibuat daftar refrensinya lebih ke
kanan

NEGERI

JAKARTA
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@ Parkir
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58 responses

Profesi / Pekerjaan
Domisili

Jenis Kelamin
38 responses
58 responses
58 responses

Umur

Lampiran 2 Consumer Insight

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Z)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Behaviour Consumer

58 responses

Makanan
Buku
SenilMusik
Kecantikan
Game

Pakaian

Jenis pameran/bazaar apa yang Anda sering kunjungi? (Boleh memilih lebih dari 1) |_|:| Copy
39 (67.2%)
27 (46.6%)
21 (36.2%)
34 (58.6%)
6 (10.3%)
2 (3.4%)
1(1.7%)
10 20 a0 40

Apa yang membuat Anda tertarik untuk menghampiri suatu booth di pameran/bazaar? I_D Copy

(Boleh memilih lebih dari 1)

58 responses

Produk

Desain yang menarik
Sales yang ramah
Fromo / Diskon

Display booth yang menarik
Games [ Challange
Kesukaan

Favorit

Jika berkunjung ke suatu pameran/bazaar atau booth kecantikan, produk apa yang

47 (81%)
36 (62.1%)
17 (29.3%)
21 (36.2%)
17 (29.3%)
10 (17.2%)

1(1.7%)
1(1.7%)

IO copy

akan Anda cari? (Boleh memilih lebih dari 1)

58 responses

Perawatan muka

Perawatan kulit

Tata rias (Make Up)

46 (79.3%)

Perawatan muka
Count: 46

34 (58.6%)



[0 copy

40

flyer .
0 10 20
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Berapa biaya yang pernah atau biasa Anda habiskan jika berkunjung ke

P

33 (56.9%)

@ 100.001 — 500.000
@ 500.001 — 1.000.000

o
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L ]

30

JAKARTA

Booth
Banner
Kartu Nama

Saat berkunjung ke pameran/bazaar, Anda akan mencari informasi suatu praduk
Internet / Media Sosial

dari...
pameran/bazaar UMKM?

58 responses
58 responses

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI

\E/ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Elegan
12 (20.7%)

Saat melihat booth, desain poster mana yang membuat Anda tertarik?
Saat melihat booth, desain banner mana yang membuat Anda tertarik?

58 responses

58 responses
Saat melihat booth, desain stand banner / x banner mana yang membuat Anda

tertarik?
58 responses

Lampiran 3 Riset Desain Booth

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Z)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 4 Transkrip Wawancara

Waktu : Selasa, 28 Februari 2023

Narasumber : Kak Kesty (Owner Basafa)

Lokasi : Online (Chat via WhatsApp)

Hasil : Informasi tentang Basafa dan produk Basafa, keunggulan Basafa.

Transkrip Wawancara

1. Latar Belakang dari brand Basafa. itu apa, kak?

Basafa adalah brand kosmetik yang memiliki produk Beauty Water dan Strong
Acid Water. Basafa berdiri sejak tahun 2023. Dengan bahan berupa air dengan PH
5,5 dan 2,5 tanpa bahan aditif apapun. Nama “Basafa” sendiri diambil dari bahasa

Arab yang artinya putih.

. Apa alasan Kak Kesty memilih untuk membuat produk kecantikan padahal banyak

produk lain?

Alasan memilih membuat Basafa karena produk kecantikan itu menjadi kebutuhan
semua orang, terutama perempuan. Tujuannya bukan hanya sekedar cantik, tetapi
juga harus sehat dan menjaga kulit berfungsi.maksimal. Prosesnya tidak mudah
lantaran harus rutin dan.bijak-memilih. produk.perawatan. kulit dan kebetulan di
produk ‘Basafa yang saya buat ini terbilang sangat sederhana terutama dari cara
pemakaian dan bahan yang digunakan. Satu lagi produk saya yang buat tidak
menggunakan alcohol jadi cocok untuk digunakan semua kulit.

Untuk penjualan Basafa nanti akan disebar kemana aja, kak?

Untuk awal Kita di media sosial dan relasi terdekat, seiring berjalannya waktu akan
merangkak ke “e-commerce yaitu:Shopee;. Tokopedia, Lazada, dan.lain-lain.
Mungkin akan mengikuti pameran kecantikan juga untuk memperkenalkan ke
masyarakat.
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Waktu : Selasa, 16 Mei 2023

Narasumber : Farhan Sasongko (CEO Stapo Indonesia)

Lokasi : Online (Chat via WhatsApp)

Hasil . Informasi tentang pengalaman menjadi-tenant di pameran Transmart
Sartika Dewi.

Transkrip Wawancara

1.

Bang Farhan waktu itu menjadi tenant untuk mengisi slot pameran, itu di pameran
apa? Lalu apa yang bang Farhan promosikan di tenant waktu itu?

Waktu itu bazaar umkm yang diselenggarakan komunitas JCI di Transmart Dewi
Sartika Depok ya, Zul. Stapo Indonesia buka stand di situ dan menjual jasa desain.
Nah, saya mau tanya soal booth/tenant yang diisi_sama Stapo. Itu desain yang
digunakan sama bang Farhan seperti apa? Apakah ada pendukung booth?

Waktu itu Stapo Indonesia ga sempet bikin desain.yang lebih lanjut karena mepet
deadline, jadi kita cuma pake x banner aja. Media promosinya kita pake brosur dan
kartu nama.

Kalo begitu cara untuk membuat pengunjung tertarik untuk datang ke booth Stapo
itu gimana, bang Farhan?

Kita sih buka live konsultasi desain di booth, jadi banyak yg dateng sekalian nanya-

nanya tentang desain untuk produk mereka juga.
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Lampiran 5 Dokumentasi Klien

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



Hasil dokumentasi yang diambil oleh klien saat photoshoot dan foto produk.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Graphic Designer
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@ 0851 5733 5782 Currently in my last year of Graphic Design. | am
interested in vector illustration, flat art, and video
X fauzulro9@gmail.com editing, also have a passion for writing and reading.
| am confident in public speaking and able to work in
@ Serang, Banten, 42117 a team.
EDUCATION
e lllustration Politeknik Negeri Jakarta SMAN 3 Kota Serang
e Digital Imaging Graphic Design 2016 - 2019

2019 - Now

e Visual Design

e Editing Video WORK EXPERIENCE

¢ Simple Animation
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Intern Visual Merchandiser 08/2022 - 12/2022
w Sliomascnd PT Mitra Adiperkasa Tbk.
§ Communication e Arranging the placement of shoes in 4 brands
o (Clarks, Fitflop, Payless & Rockport).
o ¢ Made design POP for iQ Charm Fixture Fitflop.
5 * Made guideline photo store for sales.
o * Adobe lilustrator Freelancer 2020 - 2022
g (Intermediate) * Succeed make 50+ vectors by application Infinite
E' « Adobe Photoshop Design and Adobe lllustrator.
: (Intermediate) Editor & Videographer 09/2021 - 12/2021
g < ‘AdobeinDesidn (Beisie) Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
T Teknologi
g e Adobe After Effect e Have made 8 scenarios and videos for video

teaching materials in the field of mobile phone
technicians by a team

(Intermediate)

e Adobe Premiere Pro

(Intermediate) VOLUNTEERING

PORTFOLIO Crew of Creative Division 12/2021 - 06/2022
Apresiasi Kreativitas (APATIS 2022)
¥ linktr.ee/izvl e Made one animation video design for feed and
q =

reels on Instagram.
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