BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Perancangan Komunikasi Visual untuk mendukung promosi smartphone
Android Lenovo lIdeaphone S890 dengan pendekatan IMC dapat diselesaikan melalui
beberapa proses. Hasil dari perancangan mengalami banyak perubahan dari
perancangan yang telah dihasilkan sebelumnya oleh Lenovo. Dari proses pengerjaan

hingga hasil akhir dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.  Perancangan komunikasi visual untuk mendukung promosi smartphone
Android Lenovo Ideaphone S890 dengan pendekatan IMC dilakukan melalui
tahapan sebagai berikut:

- Mengidentifikasi masalah

- Mengumpulkan data

- Melakukan analisis data dengan metode SWOT

- Menentukan consumer insight melalui mind map

- Menentukan ide besar perancangan

- Merancang strategi kreatif dan konsep kreatif yang kemudian tertuang
dalam konsep verbal dan visual

- Melakukan visualisasi hingga didapatkan hasil akhir perancangan

2.  Metode analisis SWOT sesuai untuk merancang komunikasi visual produk
teknologi komunikasi. Metode SWOT dapat membantu untuk mengetahui
kekuatan produk yang bisa digunakan untuk menutupi kelemahan, dan
memanfaatkan kesempatan untuk melawan ancaman sehingga strategi yang
dihasilkan akan efektif.

3. Dengan merancang mind map maka ditemukan consumer insight yang
kemudian dapat diolah menjadi big idea yang tepat untuk mendasari tema
perancangan. Penentuan big idea melalui metode tersebut lebih efektif karena
bisa benar-benar mengenal kekuatan produk yang bisa digunakan untuk

mempengaruhi target audience.
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10.

11.

Perancangan yang dilakukan mengacu pada big idea dan dengan
mempertimbangkan komunikasi visual yang dikeluarkan Lenovo sebelumnya.
Dengan melakukan hal tersebut maka bisa didapatkan hasil perancangan yang
baru tetapi tetap sesuai dengan design language Lenovo.

Metode SUPER-A dapat membantu dalam penggalian ide sehingga dihasilkan
visualisasi yang tidak terduga, persuasif, menghibur, tetapi tetap relevan
sehingga bisa diterima oleh target audience.

Model consumer behavior AISAS membuat target audience menjadi
penyampai pesan berikutnya ke target audience yang lain. Hal ini bisa tercapai
dengan pengorganisasian ContactPoint™ yang tepat sehingga target audience
yang ingin berbagi informasi mudah mendapatkan sumber.

Dengan pengorganisasian ContactPoint™ dan strategi media yang tepat maka
memungkinkan bahwa audience bisa berbagi informasi tanpa harus membeli
produknya terlebih dahulu. Dewasa ini dimana peran jejaring sosial sangat
besar untuk penyebarluasan informasi dan testiomnial maka cara AISAS lebih
efektif untuk menjaring minat target audience karena masyarakat Indonesia
cenderung mengandalkan pengalaman orang lain dan testimonial sebelum
memutuskan sesuatu.

Dengan model consumer behavior AISAS, pemahaman mengenai
ContactPoint™ dan penelusuran consumer journey dapat dirancang strategi
media yang tepat sasaran.

Dengan melakukan identifikasi keywords maka ide untuk headline menjadi
lebih mudah dijaring. Setelah ide berhasil dijaring maka visualisasi juga
menjadi lebih mudah karena headline bisa dijadikan pembantu untuk
menemukan objek yang menjadi ilustrasi pokok.

Pemodelan tiga dimensi dapat menjadi solusi untuk melakukan visualisasi
apabila terdapat kesulitan dalam mendapatkan material yang akan digunakan
misalnya kesulitan untuk mendapatkan foto objek tertentu, kesulitan untuk
mendapatkan sudut dan pencahayaan yang sesuai, dan sebagainya.

Pengolahan kembali model tiga dimensi menggunakan software pengolah
bitmap bisa menjadi solusi untuk mendapatkan hasil akhir yang lebih kontras

sehingga terlihat lebih dramatis.
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12. Setiap media memiliki perbedaan perbandingan ukuran, oleh sebab itu
diperlukan pengetahuan mengenai ukuran suatu media sebelum merancang dan

melakukan setting layout.

Saran
Proses perancangan promosi komersial Lenovo Ideaphone S890 yang

merupakan smartphone Android telah mempertimbangkan segala aspek untuk
memperoleh hasil yang terbaik. Namun upaya tersebut pasti tetap memiliki
kekurangan dalam proses penulisan maupun perancangan karya komunikasi visual.
Kekurangan dalam proses perancangan komunikasi visual disebabkan oleh beberapa
hal antara lain adalah kurangnya referensi mengenai karya komunikasi visual yang
bersifat komersial dan kurangnya pengetahuan mengenai komunikasi pemasaran
terpadu di lingkungan akademis. Metode yang digunakan adalah gabungan dari
berbagai metode dari cabang ilmu lain seperti ilmu komunikasi, pemasaran,
periklanan, teknik, dan seni rupa.

Perancangan komunikasi visual yang dilakukan melalui beberapa proses tidak
selalu berjalan lancar. Adanya hambatan seperti kesulitan mencari data yang akurat
dan literatur menjadi faktor penghambat yang utama. Subjektivitas sangat mungkin
mempengaruhi perancangan komunikasi visual. Hambatan lain adalah kurangnya
penguasaan alat dan bahan yang digunakan.

Berdasarkan paparan tersebut maka terdapat beberapa saran yang mungkin
berguna dalam pengembangan komunikasi visual untuk produk sejenis di masa
mendatang, antara lain:

1. Dalam proses pengumpulan data sebaiknya berpegang pada sumber-sumber
yang dapat dipercaya. Sumber yang dapat dipercaya akan membuat hasil
analisis juga menjadi lebih tepat sehingga strategi yang dihasilkan pun efektif.

2.  Dalam menentukan target audience sebaiknya melakukan pemahaman produk
lebih lanjut sehingga tidak terjadi kekeliruan dalam menentukan strategi
komunikasi. Kesalahan dalam menentukan target audience bisa menjadi hal

yang sangat buruk terutama bagi produk komersial.
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3. Dalam menentukan media sebaiknya melakukan pengamatan terhadap target
audience karena media yang salah justru akan menyebabkan kerugian terhadap
perusahaan.

4. lde sebaiknya tidak berasal dari fantasi dan pemikiran sesaat akan tetapi
didapatkan melalui pemikiran dan analisis yang rasional. Pembuatan mind map
sangat membantu dalam mencari ide yang sesuai dengan insight objek
perancangan.

5.  Dalam merancang sebuah karya komunikasi visual untuk tujuan komunikasi
pemasaran terpadu sebaiknya memiliki sebuah kesan yang sama antar karya
dalam media-media yang digunakan. Hal tersebut akan membuat nuansa unik
yang dihasilkan oleh karya komunikasi visual sehingga lebih berpengaruh pada
target audience.

6. Dalam merancang sebuah karya komunikasi visual sebaiknya memahami
dengan betul objek yang akan dikomunikasikan, karena melalui pemahaman
dan pengalaman maka sebuah big idea yang sangat bisa diterima audience bisa
didapatkan.

7. Dalam merancang sebuah objek komersial pengetahuan lain yang mendukung
pemahaman objek sebaiknya dimiliki karena sangat membantu dalam analisis
data.

8.  Dalam visualisasi karya sebaiknya memilih metode yang benar-benar dikuasai
sehingga karya yang dihasilkan juga memiliki nilai yang tinggi.

9. Dalam visualisasi karya seorang perancang sebaiknya mengedepankan
komunikasi sebelum mengarah pada visual sehingga karya yang dihasilkan

bisa banyak berbicara tanpa tulisan.

Banyak hal yang bisa didapatkan dalam proses perancangan dan penulisan
karya tugas akhir. Pengalaman dan IImu menjadi sebuah modal untuk menghasilkan
karya-karya berikutnya yang lebih baik. Banyak kekurangan yang terjadi dalam
perancangan ini, baik yang disadari maupun yang tidak disadari. Oleh karena itu
diperlukan pengembangan lebih lanjut untuk memperbaiki kekurangan yang terdapat
di dalamnya.
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