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BAB V

PENUTUP

51  Kesimpulan

Gado-Gado Boplo termasuk restoran tradisional yang memiliki sejarah panjang,
berawal dari kedai kecil di gang pasar Boplo pada tahun 1970 dan kini telah
memiliki beberapa cabang di Jakarta dalam bentuk restoran. Sesuai dari
wawancara dengan Bapak Calvin dalam penjualan produknya selama ini Gado
Gado Boplo melakukan promosi dengan mengandalkan mouth to mouth dan sales
promotion melalui media poster, x banner, dan voucher. Dalam visi kedepannya
Bapak Calvin ingin sekali membawa Gado Gado Boplo menjadi restoran makanan
tradisional yang unggul di tanah airnya sendiri dengan cara menargetkan kalangan
muda sebagai konsumen Gado Gado Boplo. Alasannya karena kalangan muda
sangat berpengaruh dalam pergerakan pasar kuliner kedepannya sehingga pak
Calvin ingin di masa depan Gado Gado Boplo masih dikenal oleh kalangan yang
muda ini. Penulis melihat adanya masalah yaitu promosi yang dilakukan Gado
Gado Boplo belum efektif jika menargetkan kalangan muda sebagai konsumen
mereka, sehingga penulis melakukan pencarian data lebih lanjut dengan
wawancara, observasi, dan kuisioner. Penulis dapat menyimpulkan dari data
bahwa promosi Gado Gado Boplo sangat jarang ada yang melihat hanya
konsumen yang pernah ke Gado Gado Boplo saja, dan juga pandangan dari para
calon konsumen Gado Gado Boplo produk mewah. Berdasarkan data tersebut
penulis menemukan bahwa Gado Gado Boplo perlu melakukan promosi yang

dekat dengan target sasarannya.
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Pada perancangan promosi ini penulis menggunakan metode dari Landa
(2010) yang terdapat 6 tahapan proses. Tahap pertama penulis melakukan
overview dengan mencari data dan analisa semua data yang telah dikumpulkan
kemudian penulis rangkum dengan mindmap untuk membantu dalam mencari
solusi. Selanjutnya tahapan strategy penulis menggunakan strategi hard selling
dan taktik pendekatan pesan yang digunakan yaitu demonstrasi dan slice of life
sehingga akan menunjukkan demonstrasi dari produk digabungkan dengan
kehidupan pekerja kantoran. Tahap ketiga yaitu idea penulis mencari ide dengan
membuat mindmap dari mindmap tersebut penulis mendapatkan big idea yaitu
“Mixed feeling can be exciting”. Tahap selanjutnya design dimulai dengan
membuat moodboard untuk mengumpulkan bayangan visual nantinya dan
mendapatkan tone and manner yang sesuai dengan konsep dan ide. Penulis
akhirnya mendapatkan kecenderungan visual fotografi yang dipadukan dengan
ilustrasi doodle dengan warna yang cheerful. Penulis membuat sketsa yang
nantinya dijadikan digital, setelah itu penulis mendesain sesuai sketsa dengan
teori dan prinsip dasar desain. Hasil visual promosi Gado Gado Boplo
memperlihatkan suasana cheerful ketika menikmati hidangan Gado Gado Boplo.
Dalam visual juga penulis menambahkan teks yang memancing para target untuk
mencoba ke Gado Gado Boplo. Pada perancangan promosi ini penulis
menggunakan media sosial seperti Instagram dan Facebook sebagai media utama
dikarenakan lebih dekat ke kalangan orang muda, mudah diakses dan dilihat. Lalu
media sekunder menggunakan media offline seperti flyer dan ubiklan untuk guna

mendukung media utama maka dari itu flyer disebarkan pada titik tertentu yaitu
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daerah perkantoran dan ubiklan iklan yang bergerak sehingga memiliki cakupan

yang luas.

5.2  Saran

Penulis menyarankan kepada pembaca atau individu yang ingin merancang
sebuah desain promosi mengikuti tahapan yang sesuai seperti mencari informasi
dan data yang tepat sehingga bisa menemukan masalah dan solusi yang benar.
Sehingga ke tahapan selanjutnya dapat berjalan sesuai dan mendapatkan tujuan
yang sesuai. Pada tahapan mendesain tiap individu disarankan untuk memahami
teori dan prinsip dasar desain sehingga dapat menciptakan visual yang maksimal.
Selain itu juga tiap individu dapat mempelajari selera atau gambaran visual para
target dan disesuaikan dengan brand image dari brand yang ingin di promosikan.
Lalu juga pada tahap implementasi tiap individu harus mempelajari terlebih
dahulu media yang akan dipakai sehingga penerapan visual ke media tidak keliru
dan juga pemilihan media yang tepat sangat krusial pada tahapan implementasi.
Hal ini dikarenakan agar segala perancangan atau hasil dari perancangan bisa
sampai ke target audiens yang tepat juga dan promosi tersebut bisa berhasil

menarik perhatian target audiens.
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