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PERANCANGANMEDIA PROMOSI APLIKASI E-COMMERCE KARYA

SENI ‘WARNI’ BAGI PENCIPTA KREATIF INDONESIA

Jocelyn Ameris Raharjo, Carla Holy Putri Atmodjo, Gabrielle Claudia Harto
Wibowo, Michelle Stephanie Hendrawan

ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada perancangan media promosi bagi aplikasi
e-commerce jual beli karya seni “Warni”, yang dirancang khusus untuk
mendukung, mempromosikan, dan memfasilitasi para pencipta kreatif di
Indonesia. “Warni” bertujuan untuk menjadi platform terdepan yang
menghubungkan seniman lokal dengan pembeli potensial, memfasilitasi penjualan
dan pemasaran karya seni secara online dengan cara yang lebih efisien dan efektif.
Dalam perancangan media promosi ini, penulis menggunakan pendekatan
komprehensif yang melibatkan analisis pasar yang mendalam untuk memahami
kebutuhan dan preferensi dari target audiens. Kemudian, penulis mengidentifikasi
strategi pemasaran digital dan konvensional yang paling relevan dan efektif untuk
diterapkan. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi pembuatan
konten visual dan naratif yang menarik, pengoptimalan penggunaan media sosial,
pengenalan karya seni seniman lokal serta profil kreator, dan pemanfaatan iklan
dalam bentuk yang beragam melalui platform digital. Penulis juga merancang
berbagai materi promosi seperti video promosi, web banner dan billboard yang
informatif dan menarik. Selain itu, kampanye promosi juga memanfaatkan
berbagai media secara online dan offline untuk mengoptimalkan pengenalan
aplikasi jual beli karya seni “Warni” kepada masyarakat luas.

Kata kunci: E-commerce, perancangan media promosi, karya seni, strategi
pemasaran, analisis pasar
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DESIGNING E-COMMERCE APPLICATION OF ‘WARNI’ FOR

INDONESIAN CREATIVE CREATORS

Jocelyn Ameris Raharjo, Carla Holy Putri Atmodjo, Gabrielle Claudia Harto
Wibowo, Michelle Stephanie Hendrawan

ABSTRACT (English)

This research focuses on designing promotional media for the e-commerce
art marketplace application “Warni”, which is specifically designed to
support, promote, and facilitate creative artists in Indonesia. “Warni” aims
to become a leading platform connecting local artists with potential buyers,
facilitating the sale and marketing of artworks online more efficiently and
effectively. In designing this promotional media, the author uses a
comprehensive approach that involves in-depth market analysis to
understand the needs and preferences of the target audience. Subsequently,
the author identifies the most relevant and effective digital and conventional
marketing strategies to be implemented. The approaches used in this
research include creating engaging visual and narrative content, optimizing
the use of social media, showcasing local artists' works and creator profiles,
and utilizing various forms of advertisements through digital platforms. The
author also designs various promotional materials such as promotional
videos, web banners, and billboards that are informative and appealing.
Additionally, the promotional campaign leverages various online and offline
media to optimize the introduction of the “Warni” art marketplace
application to the wider community.

Keywords: E-commerce, designing promotional media, artworks, marketing
strategy, market analysis
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