BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Setelah melakukan kegiatan perancangan-media promosi brand Ab Leather
Craft, media promosi yang telah dihasilkan seperti Audio Visual, Poster, X
Banner, Feed Instagram, Katalog dan lainnya akan menjadi media yang
mengenalkan Ab Leather Craft kepada target audiennya. Brand Ab Leather Craft
mengenalkan produk-produk yang telah dikreasikan kembali tanpa merubah
bentuk aslinya.

Media Promosi selain berguna untuk mengenalkan produk juga membantu
mempromosikan proses pembuatan secara langsung lewat brand Ab Leather Craft,
media promosi ini juga berguna untuk mengenalkan Ab Leather Craft secara dasar
kepada target audiennya. Dengan adanya media promosi, diharapkan nantinya Ab
Leather Craft semakin dikenal oleh target audien nya dan promosi ini bisa

memberi citra yang lebih baik kepada brand Ab Leather Craft.



B. Saran

1. Sebaiknya pemerintah lebih mendukung brand — brand handmade lokal agar
dapat bersaing dengan brand impor, seperti lebih mengajak masyarakat
menggunakan produk lokal.

2. Brand lokal harusnya lebih kreatif, dan memiliki value yang berdampak baik
bagi target konsumennya, seperti penggunaan produk yang memberikan citra
baik bagi pengguna produknya.

3. Masyarakat sebaiknya juga bisa mendukung brand lokal seperti-menggunakan

brand lokal dan tidak terpengaruh dengan brand impor.
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