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ABSTRACT 

Bilik Kucing, a business specializing in cat supplies and accessories, primarily 

relies on digital promotional media, such as social media, and therefore does not 

yet have a physical promotional medium capable of providing an interactive 

experience while strengthening its brand identity. The objective of this design 

project is to enhance the promotional activities of Bilik Kucing Café by creating a 

promotional medium that not only delivers information but also provides an 

engaging experience for consumers. The design process employed several data 

collection methods, including observation, interviews, and documentation, 

followed by concept development, moodboard creation, sketching, digital 

illustration, production, and finishing. The final outcome is a papercraft book that 

combines illustrations, information about Bilik Kucing, and papercraft accessory 

sheets that users can assemble, creating an interactive experience that cannot be 

achieved through conventional promotional media. This promotional medium is 

expected to serve as an effective visual communication tool for introducing Bilik 

Kucing, increasing consumer engagement, strengthening its brand image, and 

providing an enjoyable experience that makes the promotional message more 

memorable to the target audience. 

Keywords: papercraft, character design, cats, promotional media, visual identity. 

ABSTRAK 

Bilik Kucing sebagai usaha yang bergerak di bidang kuliner dan tempat adopsi 

kucing hanya mengandalkan media promosi digital, seperti media sosial, sehingga 

belum memiliki media promosi fisik yang dapat memberikan pengalaman interaktif 

sekaligus memperkuat identitas merek. Kondisi tersebut menyebabkan promosi 

yang dilakukan belum memiliki nilai pembeda yang mampu menarik perhatian 

konsumen secara lebih mendalam. Tujuan dari perancangan ini yaitu untuk 

meningkatkan promosi pada kafe Bilik Kucing yang bukan hanya dapat dilihat 

tetapi juga memanfaatkan pengalaman kepada konsumen. Perancangan ini 

menggunakan metode pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dan 

dokumentasi, kemudian dilanjutkan dengan proses perancangan yang meliputi 

penyusunan konsep kreatif, pembuatan moodboard, sketsa, digitalisasi desain, 

hingga produksi dan finishing. Hasil dari perancangan ini berupa media promosi 

berbentuk buku papercraft yang memadukan ilustrasi, informasi mengenai Bilik 

Kucing, serta lembar aksesoris papercraft yang dapat dirakit oleh. Kehadiran media 

ini diharapkan mampu menjadi sarana komunikasi visual yang efektif dalam 

memperkenalkan Bilik Kucing, meningkatkan keterlibatan konsumen, memperkuat 

citra merek, serta memberikan pengalaman yang menyenangkan sehingga 

informasi yang disampaikan lebih mudah diingat oleh target audiens.  

Kata Kunci: papercraft, desain karakter, kucing, media promosi, identitas visual. 
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“Perancangan Papercraft Karakter Kucing sebagai Media Promosi dan Suvenir 

pada Bilik Kucing Depok” dapat disusun dan diselesaikan dengan baik. Laporan 

Tugas Akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan 

pada Program Studi Desain Grafis, Jurusan Desain, Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta, serta sebagai bentuk penerapan ilmu yang telah diperoleh selama 

masa perkuliahan. 

Perancangan ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media promosi yang 

kreatif, menarik, dan mampu memberikan pengalaman interaktif kepada 

pengunjung. Papercraft dipilih sebagai media perancangan karena memiliki nilai 

estetika, edukatif, serta mampu merepresentasikan karakter suatu objek dalam 

bentuk tiga dimensi. Dengan mengangkat karakter kucing-kucing yang berada di 

Bilik Kucing Depok sebagai konsep utama, perancangan ini diharapkan mampu 

menghasilkan produk papercraft yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

dapat menjadi media promosi dan menchandise yang memperkuat identitas Bilik 

Kucing. 

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih memiliki keterbatasan baik dari 
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Di dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, penulis memperoleh 
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