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ABSTRAK 

Industri kerajinan tangan Indonesia memiliki potensi besar di pasar lokal dan 
internasional seiring dengan minat masyarakat terhadap produk-produk kerajinan 
tangan. Craftote sebagai UMKM yang memproduksi produk kerajinan tangan 
sepereti dekorasi, furnitur, dan fashion dari bahan alami secara tradisional, hadir 
dengan konsep ramah lingkungan dan pelestarian kearifan lokal. Namun, citra 
Craftote sebagai produk yang ramah lingkungan belum disadari oleh masyarakat 
luas terutama Gen-Z. Media promosi yang digunakan saat ini belum cukup efektif 
dalam merepresentasikan citra brand dan nilai-nilai perusahaan. Tujuan penelitian 
ini untuk merancang marketing collateral sebagai media komunikasi visual yang 
mampu menyampaikan pesan merek secara konsisten, menarik, dan menyeluruh 
dalam rangka membangun brand image Craftote. Proses perancangan ini 
menggunakan pendekatan design thinking yang terdiri dari empathize, define, 
ideate, prototype, dan test. Untuk mendukung perancangan dilakukan juga melalui 
mix methode dengan pengumpulan data melalui observasi, wawancara, studi 
literatur dan juga kuesioner. Data diolah menggunakan analisis SWOT dan STP 
guna mengidentifikasi kekuatan, peluang pasar, serta segmentasi dan posisi brand. 
Penelitian ini menghasilkan media cetak utama seperti katalog, brosur, dan X-
banner dengan pendekatan visual clean, menggunakan warna earth-tone, dan juga 
anyaman sebagai fokus utama dari craftote. Selain itu prinsip-prinsip desain seperti 
keseimbangan, kontras, hierarki, dan kesatuan diterapkan guna menciptakan 
tampilan yang informatif namun juga estetis. Perancangan ini diharapkan dapat 
meningkatkan brand image yang ingin ditampilkan oleh Craftote melalui media 
komunikasi visual yang representatif untuk menarik audiens. 
 
Kata kunci: brand image, desain grafis, kerajinan tangan, marketing collateral, 
umkm. 
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ABSTRACT 

Indonesia's handicraft industry holds significant potential in both local and 
international markets, driven by growing public interest in handcrafted products. 
Craftote, a Micro, Small, and Medium Enterprise (MSME), produces traditional 
handicrafts such as home decor, furniture, and fashion items from natural 
materials, emphasizing an eco-friendly concept and the preservation of local 
wisdom. However, Craftote's image as an environmentally friendly brand is not 
widely recognized, particularly among Generation Z. The current promotional 
media are insufficient in effectively representing the brand's image and values. This 
research aims to design marketing collateral as a visual communication medium 
capable of conveying consistent, appealing, and comprehensive brand messages to 
build Craftote's brand image. The design process employs a Design Thinking 
approach, comprising Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test stages. To 
support the design, a mixed-methods approach was used for data collection, 
including observation, interviews, literature reviews, and questionnaires. The 
collected data were analyzed using SWOT and STP analyses to identify strengths, 
market opportunities, and brand segmentation and positioning. The research 
resulted in primary print media such as catalogs, brochure, and X-banner. These 
designs adopt a clean visual approach, utilizing earth tones and highlighting woven 
textures as Craftote's core focus. Additionally, design principles like balance, 
contrast, hierarchy, and unity were applied to create an informative yet aesthetic 
presentation. This role is expected to enhance the brand image Craftote aims to 
portray through representative visual communication media, ultimately attracting 
its target audience. 
 
Keywords: brand image, graphic design, handicraft, marketing collateral, umkm. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kerajinan tangan atau kriya merupakan kegiatan mengolah bahan baku 

menjadi suatu barang atau produk (Sumanto & Sukamti, 2018). Industri kerajinan 

Indonesia berpotensi tumbuh positif karena melimpahnya sumber daya alam dan 

kemampuan perajin dalam mengolah sumber daya alam. Berdasarkan data 

TradeMap.org (Trade statistics for international business development) pada 

September tahun 2023 menunjukkan bahwa ekspor kerajinan Indonesia ke dunia 

mencapai 603,956 juta dolar AS, dengan kontribusi Eropa mencapai USD129,182 

juta. Hal ini menunjukkan minat yang tinggi terhadap produk kerajinan Indonesia. 

Salah satu tantangan yang dihadapi industri kerajinan Indonesia adalah 

kurangnya strategi pemasaran yang efektif dan efisien (Khaerudin & Kusumah, 

n.d.). Dalam era digital dan globalisasi saat ini, konsumen menginginkan produk 

berkualitas dan pengalaman menarik (Jushermi et al., 2024). Promosi dapat menjadi 

sarana efektif dalam meningkatkan daya tarik produk kerajinan Indonesia. Promosi 

adalah upaya untuk memengaruhi pihak lain dengan tujuan memberikan informasi, 

meyakinkan, dan mengingatkan konsumen agar tertarik dan merespons produk atau 

layanan yang ditawarkan (Setiyaningrum et al., 2015). Maka dari itu Marketing 

Collateral berperan sebagai alat penting dalam mengkomunikasikan pesan promosi 

dengan menggunakan desain yang menarik dan informatif. Marketing Collateral 

dapat disesuaikan dengan kemampuan digitalisasi yang berbeda sesuai karakteristik 

sasaran audiens (Rustiarini et al., 2021). Secara signifikan, Marketing Collateral 

dapat meningkatkan kesadaran merek, memperkuat citra merek, dan efektif dalam 

mempromosikan produk yang ditawarkan (Li et al., 2022). 

Craftote, sebagai bagian dari industri kerajinan Indonesia, juga menghadapi 

tantangan dalam hal strategi pemasaran yang belum optimal. Craftote adalah 

UMKM ragam karya buatan tangan berupa dekorasi rumah, furniture, hingga 

fashion, yang terinspirasi dari bisnis dari salah satu kerabat. Craftote memiliki 
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tujuan untuk mempertahankan kearifan lokal melalui kerajinan yang diproduksi 

dengan bahan alam Indonesia serta dianyam secara tradisional. Selain 

menghasilkan kerajinan tangan Craftote juga memiliki sebuah kafe, didirikan pada 

21 Oktober 2021 yang berlokasi di daerah Tomang Grogol Petamburan, Jakarta 

Barat bernama ‘Craftote Gallery & Coffee’ bisnis ini menggabungkan kerajinan 

tangan dengan kedai kopi, menekankan kesan ramah lingkungan dan minimalis. 

Penghasilan bulanan yang diraih hingga 70-80 juta, dengan ekspor mencapai 50-

100 juta ke Kanada dan Jepang. 

Craftote ingin membangun tema dari brandnya sendiri dan 

memperkenalkan diri sebagai produk tradisional yang ramah lingkungan. namun 

saat ini jangkauan pasarnya masih terbatas, terutama di kalangan konsumen lokal 

khususnya Gen-Z yang belum familiar dengan kerajinan tangan Indonesia, maka 

dengan begitu Craftote butuh untuk lebih dikenal lagi. Promosi yang tepat 

dibutuhkan oleh Craftote untuk lebih memperluas jangkauan dan juga 

memperkenalkan brand image kepada konsumen. Brand Image adalah bagian 

penting dari strategi pemasaran karena mencerminkan bagaimana konsumen 

memandang dan mempercayai suatu merek (Wardhana, 2024).  

Untuk mewujudkan hal tersebut, dibutuhkan pemanfaatan media promosi 

yang mampu merepresentasikan identitas dan nilai dari brand secara menyeluruh. 

Saat ini media cetak yang digunakan saat ini hanya berupa lembaran brosur saja 

dengan hanya elemen dasar logo. Meskipun brosur adalah alat pemasaran yang 

penting, namun masih banyak Marketing Collateral lainnya yang dapat diterapkan 

untuk memperkuat brand image dan tidak membatasi konsumen untuk mengenal 

lebih dalam brand tersebut. Pada media sosial Craftote juga hanya menampilkan 

kegiatan jika ada event saja dan belum cukup banyak membahas apa itu Craftote. 

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi, Craftote sudah memiliki konsep, visi 

misi, dan citra yang ingin di bangun namun belum memiliki promosi yang efektif 

untuk menyebarkan citra tersebut kepada konsumen lokal khususnya Gen-Z, 

Marketing Collateral dapat menjadi solusi efektif  untuk membangun brand image 

sekaligus melakukan promosi, maka penyelesaian yang dapat dilakukan melalui 
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desain katalog, brosur, X-banner dan Media digital seperti desain sosial media serta 

poster iklan online juga dapat memperluas jangkauan promosi.  

Berdasarkan penelitian terdahulu belum ada pembahasan mengenai 

Marketing Collateral untuk usaha yang bergerak di pembuatan kerajinan tangan 

Indonesia. Sebagai contoh laporan terdahulu oleh mengenai usaha katering, hasil 

yang didapatkan dari penelitian tersebut dapat meningkatkan penjualan dan 

menyampaikan identitas baru kepada konsumen (Djunaedi et al., 2024). Hal ini 

menunjukkan bahwa desain visual dapat membantu peningkatan brand image. 

Maka dari itu, keterbaruan dari penelitian yang diangkat adalah mengenai 

bagaimana membangun brand image untuk memperkenalkan kerajinan tangan 

Indonesia yang ramah lingkungan kepada konsumen lokal khususnya Gen-Z. 

Perancangan desain Marketing Collateral diharapkan dapat memperkuat 

identitas visual Craftote, menciptakan kesan konsisten dan menarik, serta 

meningkatkan daya saing produk kerajinan tangan Indonesia. Desain akan 

mencakup pemilihan warna, tipografi, dan elemen visual yang sesuai dengan 

karakter target audiens. Media cetak seperti katalog, brosur, dan X-banner akan 

menonjolkan keunikan produk, sementara media digital seperti sosial media dan 

poster iklan online akan dibuat lebih dinamis dan mudah diakses untuk menjangkau 

audiens yang lebih luas. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya maka 

rumusan masalah untuk Tugas Akhir ini yaitu “Bagaimana perancangan media 

Marketing Collateral yang merepresentasikan brand image dengan konsep 

tradisional dan ramah lingkungan?” 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Pembahasan dalam penyusunan tugas akhir ini terfokus pada tujuan yang 

diinginkan, maka ditetapkan ruang lingkup pembahasan sebagai berikut: 
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1. Penjabaran proses perancangan media Marketing Collateral untuk 

membangun brand image Craftote 

2. Bagaimana penggunaan dan penerapan prinsip serta konsep desain pada 

Perancangan Marketing Collateral Dalam Membangun Brand Image 

Craftote. 

3. Penerapan desain pendukung pada perancangan desain Marketing Collateral 

untuk Craftote 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dalam pengerjaan Tugas Akhir perancangan Marketing 

Collateral ini adalah sebagai berikut: 

1. Menciptakan desain visual yang konsisten dan menarik, yang dapat 

mencerminkan nilai-nilai utama Craftote, yaitu kearifan lokal, 

keberlanjutan, dan keunikan produk kerajinan tangan Indonesia. 

2. Meningkatkan eksposur Craftote melalui media cetak dan digital, 

menjangkau audiens yang lebih luas, baik di sekitar lokasi maupun di dunia 

maya melalui platform sosial media dan iklan digital. 

3. Membangun citra merek (brand image) di kalangan konsumen lokal dan 

audiens yang lebih luas dengan memperkenalkan Craftote sebagai tempat 

yang menggabungkan seni kerajinan tangan dan kedai kopi dengan konsep 

ramah lingkungan dan minimalis. 

 

Kemudian manfaat dalam pengerjaan Tugas Akhir perancangan desain 

Marketing Collateral ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat untuk klien 

Penerapan Marketing Collateral yang baik dapat membantu brand dalam 

meningkatkan brand image, sekaligus membantu konsumen dapat 

memahami nilai, keunikan, serta pesan yang ingin disampaikan oleh brand 

secara lebih jelas dan konsisten. 
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2. Manfaat untuk akademis 

Penulisan laporan Perancangan Marketing Collateral dalam meningkatkan 

daya tarik konsumen terhadap Craftote ini dapat menjadi manfaat serta 

referensi bagi penulisan Tugas Akhir perancangan desain dengan 

permasalahan atau topik yang sejenis. 

3. Manfaat untuk praktis desain grafis 

Perancangan Marketing Collateral dalam meningkatkan daya tarik 

konsumen terhadap Craftote ini dapat menjadi salah satu referensi dalam 

menggarap desain serupa dengan aspek desain seperti tipografi, layout, 

pemilihan warna, dan aspek lainnya dengan tema yang serupa.  

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan laporan, secara sistematis isi dari laporan ini disusun 

sebagai berikut:  

BAB I PENDAHULUAN 

Menjelaskan tentang latar belakang yang membahas tentang permasalahan 

yang dihadapi klien yang berhubungan dengan desain grafis, serta solusi 

yang akan dilakukan untuk menjawab permasalahan. Lalu penjelasan 

tentang rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat 

dalam perancangan, serta sistematika penulisan dalam penyusunan Tugas 

Akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Berisi pembahasan mengenai teori-teori desain yang disusun secara 

sistematis dan digunakan sebagai landasan dalam mendukung pengerjaan 

Tugas Akhir. Teori tersebut meliputi penjelasan mengenai promosi, media 

promosi, brand image, Marketing Collateral dan teori mikro mengenai 

desain lainnya sebagai topik dari Tugas Akhir ini. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Berisi metode apa saja yang di ambil untuk menjelaskan bagaimana metode 

analisis yang digunakan untuk merancang Marketing Collateral dalam 

meningkatkan daya tarik konsumen terhadap Craftote serta hasil riset 
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dengan metode wawancara, observasi, dan studi literatur juga analisis dari 

hasil riset tersebut. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan tentang hasil dari perancangan yang sudah dilakukan 

dan dibahas secara detail mengenai bagaimana proses yang telah dilalui 

yaitu mulai dari pengembangan ide, mindmapping, mencari key visual 

atau membuat moodboard, pembuatan sketsa, pembuatan desain beserta 

alternatif desain hingga finalisasi desain dengan menerapkan prinsip dan 

elemen desain, kemudian menjelaskan satu desain terpilih disertai alasan 

pemilihan desain tersebut. Selanjutnya mengaplikasikan karya pada media 

pendukung dan pertimbangan produksi.  

BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dan saran dari keseluruhan hasil pengerjaan dan 

pembahasan mengenai perancangan Marketing Collateral dalam 

membangun Brand Image Craftote.  
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BAB V  

PENUTUP 
 

 
Bab ini memuat penutup dari keseluruhan proses perancangan marketing 

collateral dalam membangun brand image Craftote. Setelah melalui tahapan 

pengumpulan data, analisis, hingga perancangan desain dengan pendekatan design 

thinking, diperoleh hasil yang mampu menjawab permasalahan promosi yang 

dihadapi Craftote. Pada bab ini akan disampaikan kesimpulan atas proses dan hasil 

perancangan yang telah dilakukan, serta saran yang diharapkan dapat menjadi 

masukan bagi pengembangan brand Craftote ke depannya maupun sebagai 

referensi dalam praktik desain grafis. 

5.1 Simpulan 

1. Perancangan marketing collateral untuk Craftote mulai dari pengumpulan 

data melalui wawancara, observasi, hingga studi literatur. Craftote memiliki 

permasalahan kurangnya media promosi untuk memperkenalkan citra yang 

dimiliki dan ingin ditunjukan. Dengan perancangan marketing collateral 

menghasilkan identitas visual yang konsisten dan selaras dengan nilai-nilai 

utama brand, yaitu kearifan lokal, ramah lingkungan, dan keunikan produk 

kerajinan tangan Indonesia. Hal ini tercermin melalui pemilihan warna 

earth-tone, tipografi sederhana, dan elemen visual menggunakan motif 

anyaman yang di terapkan pada benda alam seperti daun. Pendekatan visual 

yang diterapkan juga memperkuat citra Craftote sebagai brand yang ramah 

lingkungan dan sarat nilai budaya lokal.  

Media promosi yang dirancang, baik dalam bentuk cetak seperti 

katalog, brosur, dan banner, maupun dalam bentuk digital seperti desain 

feed Instagram dan poster iklan online, mampu menjangkau audiens yang 

lebih luas. Media tersebut disesuaikan dengan karakteristik Gen-Z sebagai 

target pasar utama, seperti penggunaan material art paper pada desain 

katalog untuk memperkuat kesan premium, dan juga penggunaan media 
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albatros pada banner yang sangat cocok untuk display dalam ruangan untuk 

event-event yang akan di hadiri Craftote. Memanfaatkan kekuatan visual 

untuk menarik perhatian serta menyampaikan informasi secara efektif, baik 

di lingkungan fisik sekitar maupun di platform digital. 

 

2. Perancangan ini diharapkan dapat memperkuat brand image Craftote 

sebagai tempat yang menggabungkan seni kerajinan tangan dan kedai kopi 

dengan konsep ramah lingkungan dan minimalis. Citra ini dibangun melalui 

pendekatan desain yang menggambarkan nilai estetika tradisional dalam 

tampilan modern, serta penyampaian pesan merek yang konsisten di seluruh 

media promosi. Untuk mencapai hal tersebut, desain ini menerapkan 

keseimbangan visual agar tampil harmonis, kesatuan melalui konsistensi 

elemen visual, kontras untuk menonjolkan informasi penting dan 

menciptakan dinamika, serta pemanfaatan white space untuk kesan elegan, 

minimalis, dan peningkatan keterbacaan. Dengan prinsip-prinsip ini, 

konsumen akan lebih mudah mengenali, mengingat, dan terhubung secara 

emosional dengan identitas Craftote. 

 

3. Pengembangan media pendukung berupa poster ads online dan juga feeds 

instagram, secara konsisten mencerminkan konsep ramah lingkungan dan 

minimalis yang memadukan estetika tradisional dengan sentuhan modern. 

Media pendukung ini tidak hanya mempromosikan, tetapi juga menjadi 

ekstensi merek Craftote, memudahkan konsumen mengenali dan terhubung 

secara emosional dengan identitas Craftote di platform digital. 

5.2 Saran 

1. Diperlukan eksplorasi visual yang lebih mendalam dan berani untuk 

menghasilkan desain yang lebih unik serta orisinal. Hal ini harus didukung 

dengan peningkatan kemampuan teknis dalam penggunaan perangkat lunak 

dan teknik produksi, serta memastikan konsistensi visual yang optimal di 

seluruh media. 
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2. Penggunaan software desain dan teknik produksi bisa terus diasah agar hasil 

akhir lebih profesional dan efisien. Pengetahuan tambahan mengenai teknik 

cetak dan digital publishing juga akan sangat mendukung kualitas karya 

serta teliti dalam penggunaan aset-aset yang digunakan seperti font, foto, 

dan aset lainnya yang memiliki lisensi agar terhindar dari copyright 

3. Manajemen waktu perlu ditingkatkan untuk jadwal yang lebih terstruktur, 

memberikan ruang lebih luas bagi eksplorasi ide dan revisi. Selain itu, 

proses uji coba desain harus dimaksimalkan dengan melibatkan langsung 

target audiens Gen-Z untuk menyesuaikan pendekatan visual agar lebih 

tepat sasaran, serta mendokumentasikan seluruh proses desain secara 

sistematis untuk refleksi dan pelaporan. 

 

.
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LAMPIRAN 

1. Lembar bimbingan Tugas Akhir 
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Lampiran 1 Logbook Bimbingan 
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2. Transkrip wawancara 

Tanggal: 3 Maret 2025 

Tempat: Craftote Gallery & Coffee, Rawa kepaNo.37 Tomang, Grogol Petamburan 

Jakarta Barat. 

Narasumber: Thio Siujinata 

 
1. Bisa tolong ceritakan bagaimana berdirinya usaha ini dan apa yang 

membuat bapak memutuskan untuk membangun usaha ini? 

Tanggapan: Usaha ini berawal dari ketertarikan saya terhadap lingkungan 

dan produk-produk handmade yang memiliki nilai seni dan budaya. Sejak 

kecil saya berada di lingkungan yang cukup dekat dengan seni, dan pada 

tahun 2021 saya melihat potensi dari tanaman enceng gondok yang 

biasanya tidak dimanfaatkan. Dari situ muncul ide untuk mengolahnya 

menjadi produk anyaman yang bernilai guna dan estetik. Didukung oleh 

keluarga dan lingkungan yang juga memiliki usaha kerajinan tangan serta 

perjalanan yang cukup panjang untuk membangun usaha saya sendiri dari 

0, akhirnya saya resmi mendirikan Craftote Gallery & Coffee pada 21 

Oktober 2021 di daerah Tomang, Jakarta Barat. 

 

2. Sejauh ini bagaimana perkembangan craftote, dan pencapaian apa 

saja yang sudah ada? 

Tanggapan: Kita udah beberapa kali ikut event-event yang berhubungan 

dengan kerajinan tangan, seperti Jakarta Fair dan lumayan ngebantu buat 

ngenalin Craftote ke audiens yang lebih luas, khususnya yang mungkin 

belum terlalu kenal sama produk handmade lokal. Selain itu, kita juga 

aktif ikut bazaar UMKM yang diadain dari tingkat kota sampai provinsi, 

biasanya diselenggarakan sama instansi pemerintah atau komunitas kreatif 

gitu. Dari event-event itu, kita juga sering dapat sertifikat partisipasi dan  

lumayan jadi bukti juga kalau brand kita aktif dan dipercaya buat tampil di 

ruang publik. 
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3. Kalau boleh tahu, bagaimana kira-kira rata-rata pendapatan bulanan 

yang diperoleh Craftote sejauh ini? 

Tanggapan: sejauh ini perkembangan Craftote cukup baik. Kami sudah 

bisa menghasilkan omzet sekitar 70–80 juta per bulan untuk penjualan 

lokal. Bahkan produk kami sudah menembus pasar ekspor ke Kanada dan 

Jepang, dengan nilai ekspor sekitar 50–100 juta rupiah. 

 

4. Apa craftote memiliki kerja sama dengan klien atau usaha lain? 

Tanggapan: Ya, seperti yang sudah dibahas tadi sejauh ini kami sudah 

beberapa kali ikut serta dalam event dan pameran yang diselenggarakan 

oleh beberapa instansi dan komunitas kreatif. Selain itu, kami juga terbuka 

untuk kolaborasi, termasuk dengan pelaku usaha atau brand yang 

memiliki nilai yang sejalan dengan kami. 

 

5. Kemudian apakah ada usaha lain yang dirasa seperti kompetitor yang 

terget marketnya sama dengan craftote? 

Tanggapan: Ada. Salah satu kompetitor kami adalah Du’Anyam, yang 

juga bergerak di bidang kerajinan tangan berbahan alami dan punya nilai 

sosial yang kuat. Selain itu, ada juga Seken Living yang fokus pada 

dekorasi rumah dan furnitur berbahan natural dengan gaya minimalis 

modern. Mereka sama-sama menargetkan pasar muda dan konsumen yang 

peduli terhadap lingkungan, seperti yang juga kami targetkan. Selain itu 

saya juga mengambil kompetitor besar seperti mereka sebagai patokan 

agar dapat berkembang jauh. 

 

6. Lalu kesan seperti apa yang ingin di tampilkan atau ingin dikenal 

seperti apa? 

Tanggapan: Kami ingin Craftote dikenal sebagai brand lokal yang tidak 

hanya menjual produk, tapi juga menghadirkan pengalaman dan nilai. 

Kami ingin menampilkan kesan natural, minimalis, tradisional, dan ramah 
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lingkungan. Harapannya, orang mengenal kami bukan sekadar dari 

produknya, tapi juga dari cerita, nilai, dan gaya hidup yang kami usung. 

 

7. Permasalahan apa yang dialami craftote, dan desain apa yang di 

butuhkan saat ini?? 

Tanggapan: Kalau bicara soal permasalahan yang dihadapi Craftote saat 

ini, bisa dibilang fokus utamanya ada di komunikasi visual dan bagaimana 

brand kami dikenali oleh pasar, khususnya generasi muda seperti Gen-Z. 

Selama ini kami sudah punya produk dengan konsep yang kuat—ramah 

lingkungan, dibuat secara manual, dan mengangkat nilai-nilai kearifan 

lokal. Tapi sayangnya, hal itu belum sepenuhnya tersampaikan lewat 

media promosi yang kami punya. Kalau soal media apa aja yang mau 

dibuat, sebenarnya saya pribadi cukup fleksibel dan menyerahkan itu ke 

desainer. Selama media yang dirancang bisa menyampaikan citra Craftote 

sebagai brand yang ramah lingkungan, mengangkat kearifan lokal, dan 

punya nilai estetika tradisional-modern, saya sangat terbuka. Buat saya, 

media promosi itu bukan soal banyaknya, tapi bagaimana pesan dari brand 

ini bisa sampai dengan cara yang tepat ke target audiens, terutama Gen-Z 

yang sekarang lebih responsif terhadap visual dan storytelling yang kuat. 

Jadi, mau itu dalam bentuk cetak seperti brosur atau banner, atau digital 

seperti feed Instagram dan poster online silakan saja. Selama desainnya 

konsisten, punya arah visual yang jelas, dan benar-benar mewakili siapa 

kami, saya sangat mendukung. 

 

8. Saat ini apakah craftote memiliki brand guidline atau aturan desain 

yang harus saya ikuti? 

Tanggapan: Untuk saat ini kami belum memiliki brand guideline yang 

lengkap. Tapi kami sudah punya logo, dan contoh brosur serta beberapa 

foto yang dapat digunakan untuk keperluan konten desain nantinya. Kami 

terbuka untuk masukan dan pengembangan jika memang dibutuhkan 

untuk keperluan desain yang lebih konsisten. 
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3. Dokumentasi 

     
 

   
 

       
Lampiran 2  Dokumentasi 
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4. Kuesioner 
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Lampiran 3 Kuesioner Consumer Insight 
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5. Bukti cek plagiarisme 
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Lampiran 4 Bukti cek plagiarisme 
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6. Daftar Riwayat Hidup 
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Lampiran 5 Daftar Riwayat Hidup 
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