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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 belumicukup efektif
dalam merepresentasikan citra brand dan nilai-nilai perusahaan. Tujuan penelitian
ini untuk merancang marketing collateral sebagai media komunikasi visualiyang
mampu menyampaikan pesan merek secara konsisten, menarik, dan menyeluruh
dalam rangka membanguns 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-fone, dan juga
anyaman sebagai fokus utama dari craftote. Selain itu prinsip-prinsip desain seperti
keseimbangan, kontras, hierarki, dan kesatuan diterapkan: guna imenciptakan
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 kunei: 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, furniturey~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 ineffectively representing the brand's image andvalues. 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
supportithe 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 brandimage Craftote aims to
portray through representative visual communication media, ultimately attracting
its target audience.

Keywords: brand image, graphic design, handicraft, marketing collateral, bmkm.
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PRAKATA

Puji serta syukur dipanjatkan atas kehadirat Allah SWT. Karena atas
limpahan rahmat, berkah, kasih sayang dan juga hidayah-Nya Penulis dapat
menyelesaikan Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan Marketing Collateral
Dalam Membangun Brand Image Craftote” ini dengan sangat baik dan tepat pada
waktunya.

Tak lupa juga shalawat serta salam kepada junjungan nabi besar
Muhammad SAW beserta keluarga dan para sahabatnya, semoga kita bisa selalu
istigomah sampai akhir hayat dan bisa berkumpul bersamanya di surga kelak
Aamiin aamiin ya rabbal alamin. Tujuan penulisan laporan ini untuk memenuhi
syarat kelulusan Program Studi Sarjana Terapan Desain Grafis, Jurusan Teknik
Grafika dan Penerbitan, Politeknik Negeri Jakarta.

Dalam kegiatan magang dan penyusunan laporan ini, penulis mendapat
dukungan dan bimbingan dari berbagai pthak. Oleh karena itu, dengan segala
hormat ‘dan kerendahan hati pada kesempatan kali ini_ucapan terima kasih
disampaikan kepada :

1. Dr. Syamsurizal, S.E., M.M., sclaku Direktur Politeknik Negeri Jakarta.

2. Dr. Zulkarnain, S.T., M.Eng., selaku Ketua Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan.

Dwi Agnes Natalia Bangun, M.Ds.; selaku Kepala Program Studi Desain Grafis
Susilawati Thabrany, S.I.Kom., M.Si., selaku Dosen Pembimbing I

Sari Puspita Dewi, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing II

A e

Thio Siujinata selaku.pemilik Brand Craftote yang telah membantu dan
bersedia untuk menjadi klien dalam project perancangan Marketing collateral
untuk Tugas Akhir.

7. Mikazuki Arion & Marchie Stellar yang telah menjadi sumber semangat,
inspirasi, dan motivasi dalam proses penyusunan karya ini. Terima kasih telah
menjadi cahaya dalam hari-hari yang gelap, pengingat untuk terus berjuang dan

alasan untuk terus melangkah maju.

Vi
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8. OMO & TWM Grup yang selalu membantu dikala kesulitan, tawa, dan
kebersamaan yang begitu berarti untuk penulis.

9. Para teman online penulis yang selalu ada memberikan dukungan dan saran
dikala penulis sedang mengalami kesulitan-dan.selalu menghibur penulis agar
tetap semangat.

10. Para teman kelas DG-Byyang selalu berbagi canda tawa dan telah melewati
banyak hal bersama-sama selama di perkuliahan.

11. Seluruh pihak yang tidak dapat disebutkan namanya satu persatu yang telah
memberi'dukungan selama penyusunan Tugas Akhir ini.

Semoga Tugas Akhir'ini bisa bermanfaat bagi para para pembaca, juga
untuk kemajuan Program Studi Desain Grafis maupun Jurusan Teknik Grafika dan
Penerbitan Politeknik Negeri Jakarta. Adapun dalam proses pembuatan Tugas
Akhir ini, penulis telah melakukan usahanya dengan semaksimal mungkin dan
tentunya dengan bantuan dari berbagai pihak, sehingga memperlancar proses
pembuatannya. Tidak sedikit hambatan yang dialami, namun karena rahmat,
dukungan, cinta, dan bimbingan, alhamdulillah pada akhirnya penulis dapat
melaluinya dengan baik.

Mohon maaf bila terdapat kesalahan ataurkekurangan dalam laporan ini.
Dengan ini kedepannya akan terus belajar agar.menjadi pribadi yang lebih baik dan

selalu maju..

Depok, 10 Juli 2025

Syalu Haula Safitri

Vii
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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 berpotensitumbuh 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 industei Kerajinan Indonesia adalah
kurangnya strategi pemasaran yang efektif dan efisien'(Khaerudin & Kusumah,
n.d.). Dalam era digital dan globalisasi saat ini, kensumen 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
g 21 Oktober 2021 yang berlokasi di daerah Tomang.Grogol Petamburan, Jakarta
%’ Barat bernama ‘Craftote Gallery & Coffee’ bisnis int menggabungkan kerajinan
§ tangan dengan kedai kopi, menekankan kesan ramah lingkungan dan‘minimalis.
= Penghasilan bulanan yang diraih hingga 70-80 juta, dengan ekspor mencapainS0-
100 juta ke Kanada danJepang.

Craftote’ dingin membangun \ tema dari bramdnya sendiri dan

memperkenalkan diri sebagai produk tradisional yang ramah lingkungan: namun

saat iniJangkauan pasarnya masih terbatas, terutama di kalangan konsumen lokal

eyieyer 1abap )

khususnya Gen-Z yang belum familiar dengan kerajinan tangan Indonesia, maka
dengan begitu Craftote butuh untuklebih 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 Kkonsumen
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 digunakanssaat-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 dihadapiy-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
P

oster iklan online juga dapat memperluas jangkauan promosi.
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g Marketing Collateral untuk usaha yang bergerak dispembuatan kerajinan tangan

Berdasarkan penelitian terdahulu belum ada pembahasan mengenai

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

o

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.

FEIETNR]

. Maka dari ituy 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.

ejieyer

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 Dalame=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 mi adalah sebagai berikut:

I

Menciptakan desain visual yang konmsisten dan menarik, yang dapat
mencerminkan nilai-nilai utama  Craftote, yaitu kearifan lokal,
keberlanjutan, dan keunikan produk kerajinan tangan Indonesia.
Meningkatkan eksposur Craftote melalui media cetak dan - digital,
menjangkau audiens yang lebih luas, baik di sekitar lokast maupun di dunia
maya melalui platform sosial media dan iklan digital.

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 ni 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
E Penulisan laporan Perancangan Marketing Collateral dalam meningkatkan
E* daya tarik konsumen terhadap Craftote ini dapat menjadi manfaat serta
- referensi bagi penulisan Tugas Akhir.«perancangan desain dengan
permasalahan atau topik yang sejents.
3. Manfaat untuk praktis desain grafis

Perancangan Marketing Collateral dalam meningkatkan daya ‘tarik

konsumen terhadap Craftote ini dapat menjadi salah satu referensi dalam

eyie)er abap yiuyeljod uizi eduey

menggarap desain serupa dengan aspek desain seperti tipografi, layout,

pemilihan warna, dan aspek lainnya dengan tema yang serupa.
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1.5 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan laporan, secara sistematis isi dari laporan ini disusun
sebagai berikut:
BABI 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
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dalam perancangan, serta sistematika penulisan dalam penyusunan Tugas
Akhir,
BAB II LANDASAN PERANCANGAN

Berisi pembahasan mengenai teori-teori desain yang disusun secara
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Tugas Akhir. Teor1 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
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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, meneari 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

L.

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

69
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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 digunakan seperti font, foto,

ssain harus dimaksima

an melibatkan lang

can, de
nyesuaikan p
se

ndekatan visual agar lebih
h pr

S \Necara

entasika

matis untuk refleksi dan pelapora
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LAMPIRAN

1. Lembar bimbingan Tugas Akhir

PROGRARM STUDI DESAIN CRAFIS
JURUSAN TEKMNIK GRAFIKA PEMERBITAMN
POUTEKNIK NEGER] JAKARTA

MARS BMAHASIZWA Sy Haula Safitri

Mk PEMBIMBING Busilawati Thabrany, 5.1Fom .50

JUDUL TUGAS AxHIR Perancangan hMarkating Collataral Dalam Meningkatkan Dayva Tarik Konsuman Terhadsp Craftots

KETERAMNGAN:
1. Lambar birnbingan ini digunaksn unluk mmencstal skivitas bimbingasn mahasises

2. Lessmbsar birnbingan ini dituls oleb mabeesises dan dikedasbui oleh pemibimbing

I Harap ki lerribear bimbiogar ini peda laporan Tugaes Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL .
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROCRESS/REVIS]
Crutline rmasih be s dan harus
1 24 Februarni 2025 mengganti klien ke kurangnya
clala merngenai klier pertarna
Membashas oulline dengars klien baru
seerla mielanjulkar ke
2 13 Maret 2025 1, rexy |d.:|.|::-.:'_;'l '_:_ud.: Exaggiam latar
belakang yail
penjelasan
klien
Pencarn Leor teori gl dengan lilerasi
3 12 MarneL 2025 untuk mes Lo yang d

buluhkan pads BAR 2

& 10 April2025

Merapikan penulisan pads BAR 1 2E3

Merapikean penulisan BAB 4 hingga

5 12 Mesi 2025 Fengarahan SEMMNAS Lerpilih unluk konlen poster

1%

i susunan konlenpada abstrak
- S - il elari fencr i srraucdian
] 29 Med 2025 Membahas abstrak untuk arlikel e " * RErmEl
3.

i i konlen dengan erambabkan
7 16 Juni 2025 Membshas konlen poster sermn 4% an skelsa, rmood board, dar
- - S Membahas desain kalakog celak dan
i 30 Juni 2025 =
- B aporan bab & &5
‘_.-_ 1:'-. - ‘:25 r dan lapoman selelah

m lagoran
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PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

erdid ey

MAMA MAHASISWA. Syalu Haula Safitri

MAMA PEMBIMBING Sari Puspita Dewt, M.Pd.

JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Marketing Collateral Dalam Mer

KETERAMNGAM:
1. Lermbar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh permbimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

atau terbalik dalam menjelaskan |latar
belakang, kemudian pada rumusan
masalah masih terlalu general.

epeer LabaN IwjeM|od Hijiw e3did eH O

BIMBINGAN TANGGAL -
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCAMA PROGRESS/REVISI
Membahas BAB 1, revisi pada bagian
penulisan sitasi dan beberapa bagian Merapikan kemball penulisan sitasi
1 14 Maret 2025 penulisan yang masih belum padu serta kalimat yang belum padu pada

atar belakang dan merevisi isi dari
rurnusan masalah.

Membahas BAB 2, revisi pada bagian
penulisan bahasa inggris vang masin

2 26 Maret 2025 telum di italic, kemudian penambahan
kalimat penghubung pada tiap
berganti pembbahasan teori.

kMerapikan penulisan dan
menambahkan kalimat penghubung
di akhir maupun awal setiap ingin
memulai membahas teor baru.

Membahas BAB 3, penulisan pada
nomar sub bab sebaiknya lebih rata ke

Merapikan penomoran proposal,
maragikan sule bab yang masih

3 10 April 2025 kiri dan konsisten, juga penjabaran berantakan, dan juga menjabarkan
pada bagian consumer insight lebih di |lebih rinci pada bagian consumer
detailkan kembali. insight.

e e L Merevisi sesuai dengan komentar pada

4 29 April 2025 Membal a5 MeVIS] SeMpro dan kerangdxa ) o oro dan melanjutkan pengerjaan
wonten BAB & SAD 4

30 Mei 2025 Mengirim email abstrak untuk artike!

(0]

Merevisi kata yang salah eja, dan
tambahkan penjelasan mengenai
target audiens.

Membahas BAB £ & 5 mengenai judu
=) 1Juli 2025 talb yang masih tidak sama rata dan
beberapa typo pada penulisan

Merapikan penulisan yang typo dan
sulr bab yang masih berantakan serta
crosscheck keseluruhan laporan
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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 iniberawal 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.

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, kitajuga
aktif ikut bazaar UMKM yang diadain.dari tingkat keta: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 jutasper bulan untuk penjualan
lokal. Bahkan produk kami sudah'menembus pasar.ekspor ke Kanada dan

Jepang, dengan nilai eksporsekitar 50-100 juta rupiah.

. 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.

. 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. Selainitu, 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.

. Lalu kesan seperti apa yang ingin.di.tampilkan-atauwingin 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.

Permasalahan apa yang dialami craftote;«dan desain apa yang di
butuhkan saat ini??

Tanggapan: Kalau bicara seal 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.
Selamaini 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.

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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Dokumentasi

3.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Produk apa yang pernah Anda beli? (Boleh pilih lebih dari satu)

60 responses

Produk fashion dan aksesoris

Dekorasi ruangan 26 (43.3%)

Furnitur (kursi, meja, rak, dil.) 28 (46.7%)

Apa yang paling menarik dari produk kerajinan tangan tradisional bagi Anda? (Boleh pilih lebih dari

satu)
60 responses

Desain unik dan alami 48 (80%)

Ramah lingkungan 26 (43.3%)

Produk lokal dan mendukung|

UMKM 27 (45%)
Harga lebih ekonomis dibanding 11 (18.3%)
bahan lain
4] 10 20 30 40 50

Apa yang paling mempengaruhi keputusan Anda dalam membeli produk kerajinan tangan
tradisional?
60 responses

@ Desain dan estetika
@ Kualitas bahan dan ketahanan produk
Harga terjangkau

@ Kemudahan dalam mendapatkan
produk

50%

Dimana biasanya Anda membeli produk kerajinan tangan tradisional?
60 responses

@ Toko offline (pasar, galeri seni,
pameran)

@ Marketplace online (Shopee, Tokopedia,
dil.}
Media sosial (Instagram, Facebook,
TikTok})
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Bagaimana biasanya Anda mengetahui produk kerajinan seperti Craftote?
60 responses

@ Sosial media

@ Teman atau keluarga
Pameran atau event
l @ Iklan atau brosur

46.7%

erdid ey

epeer LabaN IwjeM|od Hijiw e3did eH O

Apakah menurut Anda informasi produk seperti katalog, brosur, atau media promosi (marketing
collateral) akan membantu Anda lebih tertarik membeli produk?

60 responses
@ Ya, sangat membantu
@ Mungkin membantu
Tidak terlalu penting
80%

Jika ada brosur atau katalog, informasi apa yang ingin Anda lihat di dalamnya?
60 responses

@ Gambar produk dengan jelas
@® Harga

Bahan dan cara pembuatannya
@ Cara merawat produk

98.3%

Menurut Anda, seperti apa desain promosi untuk Craftote yang menarik dan Anda sukai?
60 responses

Jaquins ueyingakuaw uep ueyjwniuesuaw eduey jui sijn} eAiey Yynin|as neje ueibeqas diynbuaw bueleiqg L

@ Minimalis dan modern
@ berwarna cerah dan playful

Natural dengan warna-warna bumi
(earth tone)

Lampiran 3 Kuesioner Consumer Insight
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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6. Daftar Riwayat Hidup

Syalu Haula Safitri

Jakarta Utara, DKI Jakarta | +6285893649544 | syaluhaulasafitri31@gmail.com | https://www.linkedin.com/in/syalu-haula-safitri

An Undergraduate Graphic Design Student at Politeknik Negeri Jakarta who'is.team and goal-oriented, having
bright ideas, skilled in creating creative concepts that can be applied into visual designs, focused on design
developments, appropriate technologies and software for visual works. With growing portfolio and expertise, | can
contribute and dedicate myself to the growth of company’s successful journey.

EDUCATION

Depok, Indonesia
Graphics and Printing Engineering September 2021 — present
e GPA 3.80/4.00=Field: Graphic Design
e Relevant Coursework: Typography, lllustration, Design Branding, Printing & Digital Production,
Marketing Communication, Consumer Behavior, and Design Packaging.

Jakarta, Indonesia
UI/UX Design Pathway September 2021 — present
Studi Independen Bersertifikat (SIB) is part of Kampus Merdeka Kemendikbud Program which aims to provide
opportunities for students to learn and develop through activities outside the lecture class, but are still recognized
as part of the lecture and can be converted to campus credits.
e . | was chosen as one of UI/UX Design Mentee, selected from 4000+ applicants from universities across
Indonesia. | got the chance to learn directly from the experts during this 4 months intensive program.
e Learning objectives; 1) Adobe lllustartor; 2) Intuit Design for Delight; 3) UX Research: Competitive
Analysis & Usability Testing; 4) Figma Design

WORK EXPERIENCE

Jakarta, Indonesia
PT. Hacktivate Teknologi Indonesia February 2024 - June 2024
e Designed instagram feeds and istagram stories following the direction.of the brief

e  Designed event poster focusing on concept and massaging to attract the audience’s attention
e Redesigned promotion flyer for Hacktiv8
e Editing content and synchronizing videos reels and youtube ads to be processed into quality content
o Editing motion reels and youtube ads videos for Hacktiv8
e Adjusted Copywriting for instagram-ads Hacktiv8
Freelance 2023 - Present

e Creating several digital illustration projects-according to client requests

EVENT EXPERIENCE

February 2023 - April 2023
Collaborated with other departments and design team members
Responsible for supervising and providing direction to team members
Organizing and distributing the entire agenda to the members
Created Instagram feed designs, Instagram stories, and publish designs to social media
Documenting photos and.videos during events for social media content

ORGANIZATIONAL EXPERIENCE

January 2023 - present

e Creating an Instagram feed and publish designs on social media so that people know the information
and are interested in following it
Documenting organizational activities for social media content
Submitting design ideas to plan projects with team members.

PROJECTS & PORTFOLIO

Collaborated with a team to design an intuitive and user-friendly interface for https://321.id/
Conducted user research and prototyping to ensure alignment with user needs and preferences.
Designed seamless navigation flows and appealing visuals to enhance the overall user experience.
Made 10+ screen Ul in Figma to connecting flows from login to home screen.
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Tripy App Design (UI/UX Design)
e Collaborated with a team to design an intuitive and user-friendly interface for Tripy, a travel planning
application. Lampiran 5 Dafiar Riwayat Hidup
e Conducted user research and prototyping to ensure alignment with user needs and preferences.
o Designed seamless navigation flows and appealing visuals to enhance the overall user experience.
e Made 10+ screen Ul in Figma to connecting flows from login to home screen.

March 2022 - Januari 2024
ers, along with graphic

Final Project (2 nd - 5 th Semester)
e Made 4 items promotional media for the Di

elements
e Designed 2 items food packagin \J canteen according to the brief p e client
e Executed and collaborated P s a company profile in team with Unit Bisnis P

e Transformed ideation to dentity “Creepsy”, production, promoting, and marke ( ed 10+

items.
CERTIFICATION
Intuit Design for D novator October 202
Certiport— A Pea Business | Tt

llustration Using tor mber 2024

on VUE Business | Tot: 1 out of 100

reative
Ability to operate Adot tive (P p e a
Visual Communicatio
Team Working skill
Design problem solvi
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NEGERI
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out of 1000, Credential IC
red
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