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ABSTRACT 

This design project aims to develop a zine as both an archival medium and a 

creative promotional tool to introduce STICKRMART, as well as the designers and 

illustrators involved in the event. STICKRMART is an event that focuses on stickers 

as its primary medium. The project employs a qualitative research method, 

including direct observation, interviews with participating illustrators and graphic 

designers, and a literature review on graphic design, visual identity, promotional 

media, and zines. The final outcome is a printed A5-sized zine featuring creator 

profiles, documentation of sticker artworks, and information about the artists' 

creative processes. The zine serves as a promotional medium, an archival resource, 

documentation, and an informational publication that introduces illustrators, 

graphic designers, and the STICKRMART event to a wider audience. 

Keywords: Zine, Stickers, STICKRMART, Promotional Media, Illustrators, 

Graphic Designers, Visual Identity. 

 

ABSTRAK 

Perancangan ini bertujuan untuk menjadikan media zine sebagai media arsip 

dan sarana promosi kreatif yang memperkenalkan STICKRMART, serta desainer 

dan illustrator yang terlibat. STICKRMART merupakan event yang berfokus pada 

stiker sebagai medium utama pada event tersebut. Metode yang digunakan dalam 

perancangan ini adalah metode kualitatif melalui observasi langsung, wawancara 

dengan ilustrator dan desainer grafis yang terlibat, serta studi pustaka yang 

berkaitan dengan desain grafis, identitas visual, media promosi, dan zine. Hasil 

perancangan berupa media zine cetak berformat A5 yang memuat profil kreator, 

dokumentasi karya stiker, serta informasi mengenai proses kreatif mereka. Zine ini 

berfungsi sebagai sarana promosi, media arsip, dokumentasi, dan informasi yang 

dapat memperkenalkan illustrator, desainer grafis, serta event STICKRMART 

kepada masyarakat yang lebih luas. 

Kata kunci: Zine, Stiker, STICKRMART, Media Promosi, Illustrator, 

Desainer Grafis, Identitas Visual. 
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