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ABSTRAK 

Perancangan Display Booth Sebagai Media Promosi Sad Cat Club 

Oleh: Muhamad Reza Fauzan. 

Dimasa transisi new normal seperti ini pemerintah melalui kemenparekraft mulai 

membuka beberapa event offline kembali, mulai dari event olahraga dan fashion 

yang diharapkan akan diikuti oleh event lainnya. Dalam sebuhan event offline atau 

sejenisnya, display booth adalah salah satu objek yang fundamental. Display booth 

memiliki tujuan utama untuk mengkomunikasikan produk yang dijual oleh para 

perusahaan. Karenanya, display booth adalah salah satu media promosi yang dapat 

berperan cukup penting dalam menjual produk selain dari barang itu sendiri. Sad 

Cat Club adalah sebuah clothing brand yang biasa mengikuti event offline tetapi 

belum memiliki display booth yang dibilang dapat mengkomunikasikan hal yang 

diharapkan oleh pendirinya, yaitu memberitahukan visi dan misi dari clothing 

brand tersebut. Oleh karena itu, diperlukan perancangan display booth yang sesuai 

agar brand Sad Cat Club mampu mengkomunikasikan visi dan misi mereka serta 

lebih menonjolkan lagi kesan brand Sad Cat Club. 

Keywords: .perancangan booth, media promosi, display. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

ABSTRACT 

Display Booth Design as Promotional Media for Sad Cat Club 

By: Muhamad Reza Fauzan 

In this new normal transition period, the government through the Ministry of 

Tourism and Creative Economy has begun to open several offline events again, 

starting from sports and fashion events which are expected to be followed by other 

events. In an offline event, the display booth is one of the fundamental objects. The 

display booth has the main purpose of communicating merchandise sold by 

companies, therefore the display booth is one of the promotional media that can 

play an important role in selling products other than the goods themselves. Sad Cat 

Club is a clothing brand that usually participates in offline events but do not yet 

have a display booth that is said to be able to communicate what is expected by the 

owner, namely informing the vision and mission of the clothing brand. Therefore, 

it is necessary to design an appropriate display booth so that the Sad Cat Club 

brand is able to communicate their vision and mission and further highlight the 

impression of the Sad Cat Club brand.  

Keywords: booth planning, media advertising, display. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam sebuah pameran, display booth memegang peranan yang penting baik 

bagi produsen maupun konsumen. Display booth menjadi sarana berkomunikasi 

untuk keduanya untuk bertukar informasi mengenai produk. Salah satu cara calon 

konsumen memperoleh infomasi yang dibutuhkan dari sebuah produk yaitu 

membandingkan produk yang dijual oleh produsen-produsen yang berada di 

pameran. Dengan cara tersebut, calon konsumen dapat memilih produk mana yang 

akan beli dengan berbagai informasi yang dipertimbangkan. Disitulah peran display 

booth masuk untuk menarik perhatian konsumen sekaligus menjadi wadah 

informasi bagi produsen. 

Selain sebagai sarana untuk menempatkan barang yang ditawarkan, display 

booth juga berperan signifikan sebagai media promosi pada sebuah event. Semakin 

banyak barang yang ditawarkan dan semakin banyak produsen yang 

menawarkannya, persaingan antar para pegiat usaha makin meningkat dan 

membuat mereka harus secara cerdas dan cermat memilih cara untuk menarik 

perhatian pelanggan. Promosi efisien yang dapat membuat calon konsumen 

mendapatkan impresi baik sehingga mereka terkesan terhadap produk yang 

ditawarkan salah satunya melalui display booth. 

Setelah satu tahun lebih setelah hilangnya event offline dari Indonesia 

dikarenakan Covid-19, Kemenparekraf berencana untuk mulai membuka kembali 

event mulai dari olahraga, musik, hingga pameran. Dengan dibukanya kembali 

berbagai event offline setelah lama ditiadakan, maka antusiasme yang besar calon 

konsumen dan banyaknya pesaing lama maupun baru yang akan ikut terjun dalam 

pasar persaingan perlu menjadi tantangan yang perlu diperhatikan. Produk yang 

baik perlu diikuti dengan promosi yang lebih efektif dan efisien untuk membuat 

produsen dapat bersaing mendapatkan konsumen. Diferensiasi dapat menjadi salah 
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satu cara untuk mencapai keunggulan dalam persaingan dan memberikan 

pengalaman berbelanja yang menyenangkan dapat menjadi salah satu cara guna 

mendorong terjadinya keputusan transaksi (Sophiah dan Syihabuddin, 2008). 

Clothing brand adalah salah satu bidang usaha yang banyak digeluti di mana 

banyak produsen besar maupun kecil yang sudah lama terjun kedalam industri ini. 

Sudah tidak terhitung berapa banyak clothing brand lokal dan internasional yang 

sudah berdiri sejak dulu hingga sekarang dan jumlahnya terus bertambah. Banyak 

dari clothing brand yang telah memiliki tempat tersendiri dalam sebuah event 

clothing brand lokal maupun internasional dalam upaya melakukan penawaran dan 

promosi produk maupun penjualan. Sad Cat Club, sebagai salah satu brand yang 

memiliki tempat tersendiri dalam event, membuat penulis tertarik memilihnya 

sebagai klien sekaligus produsen clothing brand yang diteliti. 

Sad Cat Club adalah sebuah clothing brand yang lahir dari seorang illustrator 

yang menyukai kucing yaitu Laras Haryanto (Kak Ayas) pada 2016 yang menjual 

barang dari kaos, bucket hat, syal, totebag, dan merchandise  lainnya. Saat ini Sad 

Cat Club masih kesusahan dalam mengkomunikasikan kegiatan, kegiatan yang 

mereka lakukan pada saat offline event, yaitu street feeding untuk kucing-kucing 

yang terlantar dijalan 

Dengan adanya permasalahan untuk mengkomunikasikan kegiatan mereka, 

salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan menonjolkan kegiatan dari Sad 

Cat Club itu sendiri dalam desain display booth mereka. Hal tersebut juga 

mendukung apa yang telah diungkapkan Kak Ayas, owner dari Sad Cat Club. 

sehingga pelanggan harus selalu diarahkan menuju instagram milik Sad Cat Club. 

Dengan adanya desain untuk display booth untuk Sad Cat Club, diharapkan akan 

adanya lebih banyak informasi yang dapat disampaikan ke pengunjung Sac Cat 

Club saat event offline di masa mendatang sehingga lebih banyak konsumen yang 

tertarik, mengetahui lebih jauh, dan pada akhirnya menjadi media promosi yang 

efektif untuk meningkatkan penjualan produk. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah yang disusun 

sebagai berikut: Bagaimana merancang display booth Sad Cat Club yang sesuai 

dengan karakter Sad Cat Club serta informatif untuk para pelanggan di event offline 

bagi target market yang mereka miliki. 

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dari latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan, ruang 

lingkup pembahasan mencakup: 

1. proses perancangan display booth untuk Sad Cat Club, 

2. penggunaan teori desain dan yang berkaitan dengan perancangan display 

booth untuk Sad Cat Club, 

3. dan perancangan display booth yang sesuai dengan kebutuhan serta dapat 

mempermudah dalam penerapannya dalam event. 

 

1.4 Tujuan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini dipaparkan sebagai berikut: 

1. Menjelaskan alur proses dari perancangan display booth untuk Sad Cat Club. 

2. Menjelaskan penerapan dari teori desain grafis dan ilmu yang terkait seperti, 

warna, tekstur, bentuk, ukuran, proporsi, maupun pencahayaan untuk 

perancangan display booth Sad Cat Club. 

3. Menjelaskan aplikasi dari perancangan display booth untuk Sad Cat Club 

pada event offline seperti bazar. 

Manfaat dari penelitian ini dipaparkan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Mengaplikasikan ilmu yang telah dipelajari selama ini diperkuliahan 

formal maupun non-formal  
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b. Hasil dari perancangan display booth untuk Sad Cat Club diharapkan dapat 

menjadi referensi maupun pengetahuan mengenai display booth terutama 

untuk proram studi desain grafis serta pembaca lainnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi peneliti, yaitu untuk menabah penetahun serta pengalaman 

dalam perancangan display booth untuk diaplikasikan dalam kehidupan 

nyata. 

b. Manfaat bagi Sad Cat Club sebagai klien, diharapkan rancangan display 

booth dapat membantu dalam daya tarik serta informasi bagi pelanggan 

maupun calon pelanggan. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Berikut adalah sistematika penulisan pada Tugas Akhir dengan judul 

Perancangan Display Booth sebagai Media Promosi Sad Cat Club:  

 

BAB I Pendahuluan 

Pada Bab 1 hal yang dibahas adalah tentang gambaran umum dari Tugas 

Akhir yang terdiri dari Latar Belakang, Tujuan Praktik Kerja Lapangan, Rumusan 

Masalah, Ruang lingkup Permasalahan serta Tujuan Manfaat Penelitian. 

Selain itu tujuan penulisan Tugas Akhir adalah untuk mendapatkan 

pengalaman lebih dalam sebuah perancangan display booth yang nantinya dapat 

membantu dan diharapkan dapat diaplikasikan secara nyata. 

BAB II Landasan Perancangan 

Bab ini membahas tentang teori-teori desan dan yang terkait apa saja yang 

dapat mendukung perancangan display booth sesuai dengan judul Tugas Akhir. 

 

BAB III Metode Perancangan 

Pada bab ini dijelaskan/diuraikan metode yang akan digunakan dalam Tugas 

Akhir yang berupa metode campuran kualitatif dan kuantitatif, dengan cara 



 

 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Setelah menyelesaikan proses perancangan display booth untuk Sad Cat Club 

berdasarkan kebutuhan dari klien yang telah disesuaikan dengan riset, maka penulis 

memiliki beberapa hal yang dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Setelah melakukan proses pengumpulan data maka yang selajutnya 

dilakukan adalah proses desain yang dapat dijelaskan sebagai berikut :  

a) Tahap brain storming yang pertama adalah mindmap yang 

menghasilkan keyword yang adalah ilustrasi (kucing, lineart style), warna 

(hitam, putih, kuning), Japanese (pattern, minimalis, font sans serif). 

Selanjutnya mood board untuk mendapatkan key visual, mood board 

pertama adalah kumpulan gambar display booth, lalu mood board kedua 

adalah contoh untuk layout, warna, font, serta ilustrasi kucing.  

b) Tahap selanjutnya adalah  Sketsa, dimana terdapat dua jenis, yaitu 

sektsa kasar untuk ilustrasi dan display booth yang terdiri dari 3 jenis 

alternatif. Selanjutnya, pembuatan sketsa halus dilakukan berdasarkan 

sketsa kasar yang terbentuk sehinga menghasilkan sketsa halus ilustrasi, 

sketsa halus  display booth 3 alternatif, sketsa halus desain surface 3 

alternatif, serta sketsa halus banner utama 3 alternatif. c) Kemudian, 

masuk ketahap digitalisasi menggunakan software Adobe Ilustrator, yang 

menghasilkan sketsa digital dan ukuran lebar, tinggi, panjang 130cm x 

200cm x 75cm yang ukuran tersebut didapatkan berdasarkan luas rata-rata 

evet yang didatangi oleh Sad Cat Clu yang adalah 200cm x 200cm 

berbentuk sederhana dengan dua kaki yang terhubung satu sama lain, 

untuk memperkuat kesan meja minimalis dan sesuai dengan target market 

yang anak muda, yang selanjutnya dilakukan perbandingkan satu dengan 

yang lainnya hingga dipilih desain yang paling cocok untuk dilakukan 

proses Final Art Work. Terakhir, mockup digital menggunakan software 
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3ds max, yang disesuaikan dengan angka yang telah ada sebelumnya lalu 

ditambahkan hanger untuk baju serta media pendukung yang sudah ada. 

2. Dalam proses perancangan menerapkan elemen-elemen desain yang sudah 

tercantum pada bab 2 yang membahas teori yang digunakan, elemen 

desain seperti bidang digunakan untuk menyesuaikan ruang yang ada pada 

display booth untuk menaruh elemen-elemen lainnya seperti tipografi, 

ilustrasi, dan warna Sedangkan ketiga elemen yang lain diterapkan pada 

layout yang digunakan pada surface display booth. Pemilihan elemen 

desain yang hanya berupa outline putih pada surface booth untuk 

menampilkan kesan minimalis, begitu juga dengan pada banner utama 

yang juga bertujuan untuk menampilkan kesan minimalis serta warna 

kuning, hitam, dan putih untuk warna kucing 

3. Media turunan yang dipilih ada 2 yaitu kartu nama, dan mini x banner. 

Untuk kartu nama dipilih karena kartu nama adalah salah satu hal yang 

sering ditemukan pada saat offline event, biasanya kartu nama akan ditaruh 

diatas meja dan bisa diambil bebas oleh para pengunjung. Sedangkan 

untuk mini x banner sendiri dipilih untuk membantu penjualan selanjutnya 

yaitu pada platform online, QR code yang ada pada mini x banner 

mengarahkan para pengunjung ke ink.tree milik Sad Cat Club. 

4. Desain yang telah dibuat kurang menjawab masalah yang ada, meskipun 

mencakup penjelasan dasar Sad Cat Club dan produk yang mereka jual. 

Perancangan yang telah dilakukan telah belum memenuhi kebutuhan 

seperti bentuk booth yang masih terlalu sederhana. 

 

5.2 Saran 

Beberapa saran penulis untuk peneliti selanjutnya agar karya yang dibuat 

lebih maksimal lagi sebagai berikut: 

1. Sebelum memulai merancang, semua data yang dibutuhkan perlu 

dipersiapkan terkait dengan klien. Tujuannya adalah agar saat memasuki 

tahap mendesain, peneliti selanjutnya tidak perlu lagi mencari data yang 

ternyata dibutuhkan. 
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2. Tahapan sebaiknya dilakukan dengan teratur untuk meminimalisasi 

kesalahan yang berlanjut. 

3. Saat melakukan tahap mendesain, penulis harus lebih memperhatiakn 

moodboard serta key visual yang ada, agar mendapatkan desain yang 

cocok dengan yang dinginkan. 
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LAMPIRAN BIMBINGAN TUGAS AKHIR 
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LAMPIRAN TRANSKRIP WAWANCARA 

Terhadap Kak Laras Haryanto selaku owner clothing brand Sad Cat Club 

 

apa sih yang pertama kali orang pikirin kalo denger brand Sad Cat Club 

Untuk Sad Cat Club sendiri menurut kita masih dikenal sebagai brand dengan 

elemen kucingnya oleh sebagian orang. Mungkin beberapa orang masih belum 

banyak tau kalo terbentuknya Sad Cat Club itu dilatarbelakangi dengan sebuah misi 

untuk mensejahterakan kucing-kucing di luar sana melalui penyaluran donasi. 

gimana sih cara Sad Cat Club collaborasi sama brand lain? 

Untuk memperluas pasar secara offline->online biasanya ngasih ke beberapa 

temen2 aja (yang biasanya akan dipake dan nantinya mereka akan posting cuma2 

ke sosmed tanpa minta bayaran), atau ke orang2 yang memang imagenya masih 

relevan sama kucing (kaya si Danilla, atau Evita Nuh). Karena jujur kita prefer 

ngasih ke temen2 dulu daripada endorse ke influencer yang terlalu banyak rulesnya 

dan berbayar. Sama kita juga manfaatin instagram Ads. Untuk Ads memang ngaruh 

ke traffic dan insight sosmed. Jadi lebih banyak yang view dan follow. 

kalo online store pake platform apa aja sih? Dan kalo offline gimana? 

Untuk online masih di marketplace yang ada aja (Tokopedia/Shopee), kalo offline 

kita biasanya consignment dengan suatu toko dan event offline yang diadakan sama 

suatu pihak (contoh: Semasa) 

Saat berjualan offline, orang yang datang ke booth kakak lebih banyak yang 

udah mengenal Sadcatclub atau belum? bila belum image dan pengenalan 

seperti apa yang ingin kakak sampaikan kepada konsumen baru tersebut. 

Kebanyakan masih yang belum kenal Sad Cat Club. Yang kita mau sih tetap 

menyampaikan misi, cuma untuk menyampaikan misi secara blak2an ke orang yang 

baru kayanya terkesan marketing banget ya. Jadi paling kita ngedirect mereka untuk 

cek Instagram kita (otomatis kan mereka juga bisa lihat Highlight IG kita yang 

mengenai donasi jadi mengupayakan mereka untuk cari tau sendiri dulu daripada 

kita komunikasikan secara langsung — lebih baik ada media yang membantu 

menyampaikan) 

Secara offline, apakah booth Sadcatclub saat ini sudah sangat mudah dikenali 

atau justru sulit dikenali? 

Cukup dikenal karena kebetulan kita juga pasang neon sign, supaya memudahkan 

orang untuk mengenali aja. Cuma mungkin untuk set up booth kita masih standar, 

kita masih kepikiran untuk custom booth sendiri 
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Seberapa sering Sadcatclub melakukan kolaborasi, dan seberapa penting? 

Bagaimana orang yang kakak ajak untuk berkolaborasi dapat mengenal 

brand Sadcatclub sebelumnya, dan apa yang kakak harapkan dari event 

kolaborasi tersebut ? 

Gak terlalu sering namun kolaborasi ini menurut kita penting. Sebenarnya kita lebih 

tertarik mengajak kolaborasi teman-teman terlebih dahulu daripada kolaborasi 

dengan brand/pihak yang namanya terlanjur besar. Misal kita punya teman sesama 

brand/ilustrator yang masih merintis, kita lebih tertarik mengajak kolaborasi 

mereka. Karena kita bisa sama2 saling naikkin exposure brand value kita, atau 

ujung2nya win win solution lah alias saling menguntungkan satu sama lain, jadi ga 

menguntungkan sebelah pihak aja. Namun kita juga ga menolak ajakan kolaborasi 

dengan brand besar ya. 

Apa sih keluhan kakak sama booth Sad Cat Club yang sekarang? 

Untuk sekarang boothnya masih kurang informatif sih, masih banyak yang nanya 

“Sad Cat Club itu apa?”, jadi gua harus selalu ngarahin mereka ke Instagram buat 

ngasih tau kegiatan yang kita lakuin selain jadi clothing brand. 
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LAMPIRAN TRANSKRIP KUESIONER 
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RIWAYAT HIDUP SINGKAT 
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LAMPIRAN FOTO DISPLAY BOOTH SAD CAT CLUB 

 

   

 


