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A. Kesimpulan

Melalui perkembangan teknologi digital yang sangat pesat, kegiatan promosi dan
distribusi sebuah produk dapat menjangkau lebih banyak target audiens dan
meningkatkan pelayanan sebuah bidang usaha. Melalui pemilihan media yang tepat,
promosi produk dapat dilakukan dengan pengelolaan media digital yang efektif agar
konsumen dapat mengaksesnya dengan mudah, sehingga dapat mempermudah proses
pengenalan produk baru dan meningkatkan pelayanan terhadap konsumen. For a Good
Luck sebagai sebuah brand kartuucapan menyadari.pentingnya peran teknologi digital
untuk membantu kegiatan promosi penjualan,

Aplikasi mobile ini dirancang untuk menjawab permasalahan yang sedang dihadapi
oleh brand For A Good Luck, fitur-fitur yang'dirancang sudah menampilkan konten
yang meningkatkan hubungan: personal -antara brand dengan calon pembeli serta
adanya fitur berbelanja yang memudahkan calon pembeli untuk langsung membeli
produk yang diinginkan.. Pemilihan media promosi aplikasi mobile ini diharapkan
mampu menjangkau lebih banyak target audiens sehingga dapat menciptakan
hubungan yang baik dengan calon pembeli sekaligus'meningkatkan pelayanan melalui
kemudahan dalam berbelanja.

Setelah melakukan perancangan media promosi digital ini, penulis menemui
beberapa kesulitan, khususnya pada saat membuat profotype aplikasi mobile
menggunakan Figma. Perancangan aplikasi mobile ini mengalami kendala pada bagian
pemilihan jenis font yang tidak terdapat di Figma dan kesulitan penggunaan karena
Figma berbasis web yang mengharuskan pengguna memiliki koneksi internet yang
baik untuk dapat mengaksesnya. Keterbatasan jenis font ini menyebabkan adanya
perbedaan font yang digunakan pada desain mock up dengan prototype aplikasi mobile
yang dirancang dan keterlambatan (delay) pada saat membuka halaman yang terdapat

foto produknya.
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B. Saran

Promosi penjualan dengan teknik digital online memang terkesan mudah dan
praktis ditambah dengan pengaruh perkembangan teknologi yang sangat pesat
sehingga semakin meningkatkan fitur-fitur yang semakin mempermudah penggunaan
teknologi itu sendiri. Namun, pengelolaan media digital tersebut tetap membutuhkan
campur tangan manusia untuk merancang media promosi tersebut dengan keseriusan
dan tujuan yang kuat agar dapat memberikan pelayanan terbaik bagi pelanggan.
Komitmen atas ketepatan waktu dan kualitas produk juga harus selalu dijaga.
Pembaruan produk, konten atau informasi terbaru sebaiknya rutin dilakukan untuk
menjaga kualitas media promosi sehingga dapat meningkatkan engagement target
audiens. Tidak hanya mengenai produk terbaru saja, namun update mengenai bentuk
promosi dan diskon yang menarik juga dapat memikat target audiens.

Dalam sebuah perancangan-media digifal sebaiknya desainer sebagai perancang
mampu memberikan solusi atas kendala atau permasalahan yang sedang dihadapi.
Seperti yang terjadi dalam perancangan ini, keterbatasan jenis font pada design tools
yang digunakan untuk pembuatan prototype, desainer dapat mengganti jenis font yang
digunakan agar lebih fleksibel'dalam penerapannya:

Untuk rencana ‘pengembangan selanjutnya, brand dapat melakukan promosi
melalui kegiatan bazaar atau membuat iklan tertentu agar dapat mempromosikan
aplikasi mobile yang telah.dirancang;Misalnya dengan mengaplikasikan barcode yang

memuat /ink untuk mengunduh aplikasi mobile tersebut.
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