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ABSTRAK 

 

Industri fast-fashion mengeluarkan banyak desain baru dalam waktu singkat. Hal 

tersebut membuat masyarakat cenderung lebih konsumtif dalam membeli baju baru 

agar tidak ketinggalan zaman. Saat ini, siklus mode tidak lagi terbagi menjadi dua 

musim atau empat musim. Oleh karena itu, kegiatan thrifting menjadi banyak 

disukai oleh masyarakat khususnya para remaja. 

Dalam dunia fashion, fasilitas perlu untuk mempromosikan inovasi desain, yaitu 

dengan membangun pameran. Menyediakan fasilitas untuk acara fashion reguler, 

sehingga fashion mover dapat lebih berkembang, lebih maju, dan dapat menjadi 

bagian dari peningkatan perekonomian daerah. Adanya pameran yang 

mempromosikan berbagai desain fashion, salah satunya thrifting. Tujuan dari 

perancangan ini adalah untuk memberikan informasi tentang berhemat. Hal ini 

membuat anak muda di Semarang lebih pandai berhemat dengan memberikan 

informasi dalam mengatasi trend yang ada. Melalui desain pameran, berbagai 

desain busana yang termasuk thrifting dapat dipromosikan. Pameran ini diharapkan 

dapat memberikan informasi penting kepada masyarakat khususnya kalangan 

remaja di kota Semarang tentang lebih baik lagi melakukan kegiatan hemat. 

Kegiatan thrifting adalah kegiatan lain untuk mendaur ulang pakaian menjadi 

pakaian modis yang dapat digunakan kembali melalui proses redesign  

 

Kata Kunci : Fashion, Thrifting dan Eksibisi 
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ABSTRACT 

 

The fast-fashion industry issued many new designs in a short time. It makes people 

tend to be more consumptive and buy new clothes so as not to be outdated. 

Currently, the fashion cycle is no longer divided into two seasons or four seasons.  

Therefore, thrifting activities have become much liked by the community, especially 

teenagers.  

In the world of fashion, facilities need to promote the design, namely by building 

exhibitions. It provides facilities for regular fashion events, so that fashion movers 

can be more developed, more advanced, and can be part of improving the regional 

economy. The existence of exhibitions that promote various fashion designs, one of 

which is thrifting products. The purpose of this design is to provide information 

about thrifting. It makes young people in Semarang are better at thrifting by 

provided information in overcoming existing trends.   Through exhibition design, 

various fashion designs that include thrifting products can be promoted. This 

exhibition is expected to provide important information to the community, 

especially among teenagers in Semarang city above better thrifting activities.  

Thrifting activity is another activity to recycle clothes into fashionable clothes that 

can be reused through the redesign process and not redesigned. 

 

Keywords : Fashion, Thrifting and Exhibition 
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