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ABSTRAK

Perancangan promosi ini memfokuskan pada satu brand lokal yaitu Hipme
Artsy Goods & Concept yang berasal dari Yogyakarta. Hipme merupakan brand
handmade yang termasuk memiliki daya jual tinggi di kalangan industri kreatif
Yogyakarta. Dengan keunikan desain dan visual yang ditawarkan pada
produknya, promosi Hipme patut dirancang guna memperkuat image dan
awareness target audiens terhadap produk lokal yang mampu bersaing.

Produk handmade selalu memiliki keunikan tersendiri dengan sentuhan-
sentuhan artsy dari pembuatnya. Pembeli pasti mempunyai alasan tersendiri untuk
menyukai brand-brand  lokal yang kebanyakan dianggap mahal tanpa
memperhatikan dan menilai dari sisi estetika dan seni yang ditawarkan. Maka dari
itu, perancangan promosi ini ditujukan untuk merubah stigma mengenai produk
handmade yang mahal, menjadi produk yang worth to buy dengan nilai kreatifitas
yang ditawarkan namun juga memiliki kualitas dan fungsi yang sama baiknya
dengan produk-produk yang branded. Dengan memaksimalkan Instagram yang
merupakan media sosial dengan pengguna terbanyak saat ini, brand lokal akan
mampu bersaing dan melaju pesat.

Kata kunci: Handmade, Entrepreneur, Industri Kreatif, Local Brand, Online
Shop, Instagram.
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ABSTRACT

This design promotion is focusing on local brand called Hipme Artsy
Goods & Concept, from Yogyakarta. Hipme is a handmade brand which has high
selling power among Yogyakarta creative industries. With the uniqueness of
design and visuals offered on its products, the promotion of Hipme is worth
highlighting in order to improve the image and awareness of the target audience
towards local products that are able to compete.

Handmade products always have a uniqueness with artsy touch from the
maker. Buyers have their own reasons to loved the local brands that most people
think local brands are expensive without knowing the aesthetics and art offered.
Therefore, the design of this promotion is intended to change the stigma about
expensive handmade products, to be a decent product to be purchased with the
value of creativity offered but also has the same quality and function with branded
products. By maximizing Instagram which is a social media with current users,
local brands will be able to compete and move rapidly.

Keywords: Handmade, Entrepreneur, Creative Industry, Local Brand, Online
Store, Instagram.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

E-commerce atau electronic commerce hadir seiring dengan
perkembangan internet yang pesat. E-commerce menjadi daya tarik tersendiri
bagi pecinta kegiatan belanja baik pria maupun wanita. E- commerce hadir
dalam menjawab tuntutan gaya hidup modern manusia yang menuntut
kemudahan dan kecepatan dalam segala bidang. Tidak hanya pembeli yang
dimudahkan dan dimanjakan dalam proses jual beli, penjual juga dimudahkan
untuk menjual produk atau dagangan mereka dengan mudah dan cepat
dibandingkan menjual melalui  toko offline. Dari sinilah  mulai

muncul marketplace startup yang menjadi rumah bagi penjual online.

Dikutip dari startupbisnis.com, pertumbuhan pesat pasar e-commerce di
Indonesia memang sudah tidak diragukan lagi. Dengan jumlah pengguna
internet yang mencapai angka 82 juta orang atau sekitar 30% dari total
penduduk di Indonesia, pasar e-commerce menjadi tambang emas yang sangat
menggoda bagi sebagian orang yang bisa melihat potensi ke depannya.

Pertumbuhan ini didukung dengan data dari Menkominfo yang
menyebutkan bahwa nilai transaksi e-commerce pada tahun 2013 mencapai
angka Rp 130 triliun. Hingga saat ini pasar e-commerce terus berkembang
pesat, dengan sebutan yang lebih dikenal sebagai online shopping
(kompasiana.com).

Online shop memanfaatkan internet dan media sosial sebagai media
transaksi yang telah menjadi bagian dari perniagaan nasional dan
internasional. Online shop pada dasarnya merupakan suatu kontrak transaksi
perdagangan antara penjual dan pembeli dengan menggunakan media internet.
Jadi, proses pemesanan barang, pembayaran transaksi hingga pengiriman

barang dikomunikasikan melalui internet.
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Saat ini semakin banyak masyarakat, khususnya pelaku usaha yang
melakukan transaksi melalui internet guna pemenuhan keefektifan dan
keefisienan ruang gerak mereka. Adanya sistem e-secure pada proses
pembayaran online melalui kartu ATM, e-banking, dan credit card juga
membuat masyarakat semakin nyaman dan aman dalam bertransaksi jual—
beli online.

Dari banyaknya media sosial yang difungsikan menjadi online shop,
Instagram merupakan salah satu media aplikasi yang ramai diakses untuk
penjualan online. Instagram sendiri merupakan aplikasi berbagi foto yang
memungkinkan pengguna mengambil foto, menerapkan filter digital, dan
membagikannya ke berbagai layanan jejaring sosial, termasuk milik Instagram
sendiri.

Salah satu local brand yang memanfaatkan Instagram untuk berbisnis
secara online adalah Hipme Artsy Goods & Concept. Hipme merupakan
brand dari Yogyakarta yang menjual produk berupa tas handmade sejak
Agustus 2013. Produk Hipme didominasi kanvas sebagai bahan dasar tas,
memiliki desain pattern bertema tropical yang dilukis manual dengan teknik
watercolor lalu melalui proses digitasi dan dicetak dengan teknik Aot press
trasfer printing pada kain kanvas. Produk tas Hipme memiliki bentuk, desain,
ukuran, dan fungsi yang beragam, seperti backpack (ransel), tote bag, sling

bag dan pouch.

Tema tropical Hipme terinspirasi dari iklim Indonesia yang
mempengaruhi ragam flora dan fauna yang ada di Indonesia, lalu dituangkan
dalam bentuk desain pattern pada kain tas dengan warna-warna pop yang

menjadi salah satu kekuatan karakter Hipme.

Secara keseluruhan, image visual dari feed Instagram Hipme belum
merepresentasikan citra produk dan gaya Hipme. Feed Instagram yang berupa
timeline, tidak bisa dikategorikan menurut jenis atau ketersediaan produk,
sehingga konsumen harus scrolling-down pada halaman Instagram dan

membaca keterangan produk pada caption satu per satu.
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Dalam pengaplikasiannya, penjualan melalui Instagram dirasa belum
optimal mengingat beberapa hal seperti; penataan foto Instagram yang
berbentuk timeline membuat feed Instagram bertumpuk dan produk tidak bisa
dikategorikan menurut jenis dan ketersediaan barang. Penggunaan hashtag
atau tagar sebagai jalan pintas pencarian keyword tertentu pada produk juga
dirasa kurang bisa menunjang penyampaian informasi tentang produk
terhadap target market.

Pemesanan produk Hipme pun tidak bisa langsung dilakukan melalui
Instagram, namun men-direct pembeli untuk menghubungi contact person
penjual. Di Instagram, Hipme mengarahkan konsumen pada aplikasi LINE@
yang juga dimanfaatkan sebagai aplikasi chatting untuk transaksi jual—beli.

Disamping itu, banyaknya bisnis online yang memanfaatkan Instagram
sebagai lapak, beresiko menurunkan minat customer dalam mengakses
Instagram itu sendiri, dikarenakan semakin banyaknya iklan produk yang
muncul, dikhawatirkan dapat menjadikannya spam bagi pengguna Instagram
yang bosan dengan posting-an yang sering muncul pada timeline atau explore
Instagram mereka.

Dalam fungsinya sebagai online shop, Instagram seharusnya
dimanfaatkan oleh brand semaksimal mungkin sebagai media yang bukan
hanya sekedar untuk mengunggah foto produk, tetapi juga memperhatikan
pengolahan foto yang akan diunggah, penataan, dan pengolahan visual tiap
foto dan keseluruhan feed, serta deskripsi foto yang persuasif dan menarik.
Kolom deskripsi pada profil akun pun dibuat singkat dan jelas guna
mempermudah konsumen dalam memesan. Hal tersebut dilakukan untuk
membangun citra brand pada konsumen atau followers-nya, juga sebagai
bentuk promosi dengan tujuan membuat target audiens dan target market
tertarik, merasa efisien dan diharapkan meningkatkan kepercayaan dan
awareness konsumen, serta menaikkan penjualan produk.

Untuk itu diperlukan media pendukung Instagram, untuk menjadi
wadah lain bagi penjualan produk secara online, dengan akses lebih mudah,

efisien, fleksibel, dan aman, namun tidak meninggalkan Instagram sebagai
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media awal dan media promosi utama. Website dapat menjadi media
pendukung Instagram untuk memasarkan produk dengan akses yang aman
dan nyaman. Selain itu tampilan website dapat didesain sesuai dengan citra
brand yang ingin ditampilkan pada target audiens dan target market.

Untuk mengarahkan target audiens pada web yang akan digunakan
sebagai media pendukung penjualan produk Hipme, diperlukan adanya
promosi brand. Kegiatan promosi yang dilakukan berfungsi untuk menyebar
luaskan informasi dan mendapatkan perhatian dari target audiens. Promosi
juga diharapkan dapat meningkatkan awareness target audiens terhadap
Hipme dan membentuk image Hipme di benak target audiens, maka perlu
strategi yang tepat dan menarik dalam perancangan promosi untuk
menciptakan dan menumbuhkan keinginan, serta mengembangkan keinginan

konsumen untuk membeli produk yang ditawarkan.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam perancangan ini adalah bagaimana
merancang promosi untuk meningkatkan brand image dan brand awareness

Hipme Artsy Goods & Concept kepada target audiens?

C. Batasan Masalah

Batasan dan lingkup perancangan ini difokuskan pada perancangan
kegiatan promosi Hipme untuk meningkatkan brand image dan awareness

sehingga brand Hipme mudah dikenali dan diingat target audiens.

D. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan ini adalah untuk mempromosikan brand Hipme,
meningkatkan image dan awareness target audiens terhadap Hipme sebagai

merk produk tas handmade yang artsy dengan tema tropical di Indonesia.
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E. Manfaat Perancangan
Adapun manfaat perancangan ini bagi beberapa kalangan. Manfaat

tersebut adalah sebagai berikut:

1. Bagi Target Audience
Manfaat bagi target audience adalah memberikan informasi tentang
keunggulan dan keunikan produk Hipme untuk memenuhi keinginan dan
kebutuhan target audiens terhadap produk handmade.

2. Bagi Perusahaan
Manfaat bagi perusahaan adalah meningkatkan brand awareness dan
brand image yang nantinya berpengaruh pada penjualan produk.

3. Bagi Perancang (Mahasiswa) dan Institusi
Manfaat bagi mahasiswa (perancang) adalah menambah pengetahuan dan
kepekaan akan proses perancangan strategi promosi brand. Selain itu
menambah referensi bagi mereka yang berminat pada perancangan

promosi sebuah brand.

F. Metode Perancangan
1. Metode Pengumpulan Data

a. Data Primer
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data-data terkait produk
dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan pada narasumber. Selain
itu melakukan kuisioner dan survey secara online pada konsumen
bisnis online untuk mendapatkan informasi yang terkait dengan
produk, pesaing, minat dan ketertarikannya.

b. Data Sekunder
Berupa data verbal yang didapat dari referensi online dan juga
literatur buku yang berkaitan dengan promosi, citra brand, dan teori-
teori lain yang mendukung.

c. Dokumentasi
Data yang diperoleh berupa foto maupun video yang berkaitan dengan

tema yang diangkat dalam perancangan yang dapat mendukung proses
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perancangan promosi brand. Berguna untuk melakukan beberapa
perbandingan identitas visual brand satu dengan lainnya dan untuk
observasi penempatan media yang akan digunakan.
2. Metode Analisis Data

a. Analisis Permasalahan
Analisis permasalah menggunakan metode SWOT untuk menentukan
kelebihan dan kekurangan produk. Selain menggunakan metode
SWOT.

b. Analisis Target Audiens
Analisis target audience ditujukan untuk menganalisis pola perilaku
konsumen untuk menentukan strategi perancangan dan media apa
yang cocok untuk mengenalkan produk. Analasis ini dilakukan

melalui kuisioner yang dibagikan secara online.
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G. Skematika Perancangan

Pendahuluan

Identifikasi Data

Analisis Data

l

Analisis Target Audiens

Strategi Brand
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