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ABSTRAK 

 

Sinner and Co merupakan salah satu bengkel yang menjembatani keinginan orang-

orang yang memiliki ketertarikan yang sama dalam dunia motor kustom. Sinner and Co adalah 

bengkel memiliki roots yang kuat sehingga motor-motor yang dihasilkan oleh bengkel spesialis 

jenis kustom chopper ini memiliki selera dan karakter yang kuat, dibangun dengan buatan 

tangan dari nol dan secara mandiri dan terkesan tidak ingin mengikuti arus perkembangan 

motor kustom sehingga memiliki selera dan karakter yang kuat. Namun dengan nama yang 

cukup dikenal di dunia kustom, Mas Gembeng menyampaikan kebingungannya dalam 

melakukan pendekatan agar bengkelnya dapat lebih dikenal oleh masyarakat yang lebih luas. 

Dengan keterbatasan pengetahuan tentang kegiatan pemasaran di kalangan builder dan bengkel 

kustom pada jaman sekarang, awareness bagi masyarakat umum maupun calon kustomer akan 

sangat sulit untuk didapatkan. Sinner and Co termasuk kedalam kategori bengkel yang kurang 

melaksanakan kegiatan pemasaran. 

Menggunakan pendekatan penelitian yang menggabungkan metode kualitatif dan 

kuantitatif, penelitian ini menganalisis persepsi konsumen terhadap merek SINNER AND CO 

serta tren pasar yang relevan. Hasil penelitian kualitatif berupa wawancara mendalam dan 

observasi digunakan untuk memahami kebutuhan dan ekspektasi konsumen, sedangkan data 

kuantitatif dari survei online memberikan gambaran yang lebih luas tentang tingkat brand 

awareness saat ini. 

Berdasarkan temuan penelitian, dirancanglah sebuah konsep brand activation yang 

inovatif dan menarik, dengan booth display sebagai media utamanya. Dalam booth display ini 

akan menghadirkan konsep mini museum dari salah satu bagian dari motor chopper itu sendiri, 

menghadirkan bentuk, sejarah dan perkembangan dari jaman ke jaman sehingga menambah 

pengetahuan tentang aliran motor kustom ini. Desain booth display tersebut mengintegrasikan 

elemen visual yang kuat, interaktivitas, serta pengalaman konsumen yang unik, sehingga 

mampu menarik perhatian dan menciptakan kesan yang mendalam. Selain itu, kegiatan brand 

activation juga didukung oleh berbagai aktivitas promosi digital dan media sosial untuk 

memperluas jangkauan 

Kata Kunci:  Brand Activation, Brand Awareness, Sinner and Co, Booth Display
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ABSTRACT 

 

Sinner and Co is a workshop that bridges the desires of individuals who share a common 

interest in the custom motorcycle world. Sinner and Co has strong roots, and the motorcycles 

produced by this custom chopper specialist workshop showcase a distinctive taste and 

character. Built entirely by hand and independently from scratch, the creations deliberately 

avoid following mainstream custom motorcycle trends, emphasizing uniqueness and 

individuality. Despite being relatively well-known in the custom world, the owner, Gembeng, 

expressed his challenges in reaching a broader audience and making the workshop more widely 

recognized. The limited knowledge of marketing among builders and custom workshops in the 

current era has made it difficult to raise awareness among the general public and potential 

customers. Sinner and Co is categorized as a workshop that implements minimal marketing 

activities. 

Using a research approach combining qualitative and quantitative methods, this study analyzes 

consumer perceptions of the SINNER AND CO brand and relevant market trends. Qualitative 

findings, such as in-depth interviews and observations, were used to understand consumer 

needs and expectations. Meanwhile, quantitative data from online surveys provided a broader 

overview of the current level of brand awareness. 

Based on the research findings, an innovative and engaging brand activation concept was 

designed, with a booth display as its main medium. The booth display introduces a mini-

museum concept, showcasing parts of a chopper motorcycle along with its forms, history, and 

development over time, enhancing knowledge about this custom motorcycle genre. The booth 

display design integrates strong visual elements, interactivity, and a unique consumer 

experience to attract attention and create a lasting impression. Additionally, brand activation 

activities are supported by various digital and social media promotions to expand reach. 

Keywords: Brand Activation, Brand Awareness, Sinner and Co, Booth Display 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kustom Kulture muncul dan mulai berkembang pada akhir tahun 50-an dan 

hampir bersamaan di seluruh wilayah Amerika. Kemunculan Kustom Kulture 

dipengaruhi oleh budaya DIY (Do It Yourself), yaitu sebuah gerakan kolaboratif antara 

seniman dan masyarakat luas dalam menentang ketergantungan terhadap produk, 

industri, kemapanan teori, dan sumber referensi. Kustom Kulture bisa dikatakan sebagai 

sebuah gerakan untuk menentang budaya mainstream yang sudah menguasai arus 

dominan dan sudah disepakati oleh umum baik dalam hal industri, otomotif,musik, 

fashion (gaya berpakaian), gaya hidup maupun perilaku. (Turner, R, 1993) Budaya 

populer pada saat itu muncul pasca Perang Dunia II yang membantu para remaja 

tersebut untuk mengalihkan perhatian mereka pada kondisi buruk pasca perang dunia 

tersebut. Dan pada perkembangannya, bukan hanya pada kendaraan yang mereka 

bangun saja, tetapi Kustom Kulture mengasimilasi bahasa, pakaian dan musik yang 

menjadi sebuah ciri khas kaum muda pada tahun 1950’an. (DeWitt, J. 2001) 

Budaya Kustom Kulture kini semakin berkembang dengan seiring 

perkembangan zaman, Motor custom adalah salah satu bagian dari budaya ini, motor 

custom mulai ada para era tahun 60-an. Motor custom terus mengalami perkembangan 

yang awalnya pemicunya adalah ketidakpuasan terhadap hasil dari sepeda motor 

pabrikan untuk menunjang keseharian dalam beraktivitas, motor custom pun juga 

menjadi ajang show off serta cerminan bagi sang pemiliknya (Wicaksono, 2023).  

 


