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BAB 1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Berjalannya waktu semakin banyak perubahan dan perkembangan yang terus tercipta.
Hal tersebut secara sadar atau tidak, menghasilkan pula beragam tuntutan yang harus
dipenuhi untuk mengikuti perkembangan yang ada. Salah satu perkembangan teknologi
adalah desain grafis. Melihat dari sudut pandang Ilmu Komunikasi, desain grafis adalah
metode penyampaian pesan secara visual dalam wujud teks dan gambar dari komunikator
kepada komunikan. Selain itu, desain grafis memberi wawasan dan pengetahuan mengenai
periklanan, perfilman, periklanan dll.

Desain grafis adalah salah satu dari lima belas subsektor industri kreatif di Indonesia.
Pada situs indonesiakreatif.net desain grafis berada pada urutan ke empat setelah fesyen,
kuliner, penerbitan dan percetakan dan kerajinan sebagai penyumbang Produk Domestik
Bruto (PDB) untuk Indonesia. Peran desuiner grafis’dalam pcrkmnbangan industri kreatif di
Indonesia selama ini cukup memberikan kontribusi yang besar dalam perekonomian di
Indonesia. Dalam data yang dilansir oleh Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2010, bidang
desain grafis dalam subsektor industri kreatif memberikan sumbangan kepada negara sebesar
19.583,2 Milyar rupiah. (program.indonesiakreatif.net)

Disamping itu, dunia bisnis pun kian berkembang. Terlihat dari munculnya bisnis-bisnis
yang tidak hanya di ranah bisnis yang berwujud fisik, namun muncul pula bisnis on/ine yang
sudah tidak asing baik di Indonesia maupun internasional. Bisnis yang muncul dari adanya
perkembangan teknologi internet ini memiliki potensi besar dan banyak dilirik para pebisnis,
karena tidak dapat dipungkiri bahwa pada era globalisasi ini hampir setiap aktivitas.manusia

berbasis dengan koneksi internet.
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Perkembangan bisnis di Indonesia yang semakin luas dan begitu kompetitif menuntut
untuk terus adanya inovasi baru disetiap perusahaan. Baik bertujuan untuk mempertahankan
eksistensi kinerja, sampai merebut pasar dengan berbagai strategi pemasarannya sehingga
mencapai tujuan yang diharapkan. Selain bisnis produk, bisnis jasa khususnya jasa konsultan
pun kian berkembang.

“Dalam RAPBN 2007, dari belanja pemerintah sebesar Rp 138 triliun, nilai pengadaan
jasa konsultan mencapai Rp 4,6 triliun. Dana tersebut dapat diperebutkan konsultan nasional
maupun asing.” Demikian diungkapkan Ikatan Nasional Konsultan Indonesia (Inkindo).
Selain itu, berdasarkan riset yang diolah, riset SWA menemukan angka yang cukup fantastis.
MarkPlus & Co, misalnya, diperkirakan mencatat omset US$ 3-4 juta. Sementara Lembaga
Management [akultas Ekonomi Tlniversitas Indonesia membukukan omset sekitar Rp 20
miliar dan Karim Bisnis Consulting pada tahun 2001 diperkirakan beromset Rp 5-7 miliar.
Arrbey Indonesia yang didirikan pada 2003 tumbuh sekitar 25% per tahun. Daya Dimensi
Indonesia yang memiliki 150 klien perusahaan, pertumbuhannya berkisar 20%. Ikatan
Nasional Konsultan Indonesia (Inkindo) mencatat ada 6.000 perusahaan jasa konsultan yang
tersebar di 33 provinsi. (swa.co.id)

Fakta ini menunjukkan bisnis konsultan kian berkembang dengan persaingan yang
semakin ketat sehingga setiap perusahaan harus memiliki identitas yang kuat. Identitas dapat
ditunjukkan melalui visual dan grafis yang tepat sesuai dengan visi misi perusahaan. Desain
grafis menjadi salah satu aspek yang dapat membantu perusahaan dalam hal tersebut. Dapat»
dikatakan bahwa desain grafis adalah sarana komunikasi dan informasi sehingga peranannya
menjadi penting dalam dunia bisnis. Desain adalah sebuah strategi untuk meningkatkan
keunggulan pasar dalam sebuah perusahaan berkelas internasional, produk, merk, dan
promosi semua didesain agar dapat diterima masyarakat. Desain yang menarik dapat

menghasilkan keuntungan pada sebuah perusahaan. (www.DIA.org.au, 2004).



Ditengah perkembangan bisnis di Indonesia, salah satu marketing consultant yang
sedang merintis adalah Inventure. Inventure adalah perusahaan konsultasi yang bergerak
dibidang riset pemasaran, konsultasi strategi pemasaran dan pelatihan. Berdiri sejak 2011,
banyak klien yang sudah ditangani dan berbagai strategi telah dirumuskan untuk membantu
klien kompetitif di tengah persaingan yang ada. (inventure.id)

Untuk itulah dalam kesempatan ini penulis ingin mencoba untuk memahami lebih detail
tentang proses kerja dan peran penting desainer grafis pada suatu perusahaan konsultasi

-

pemasaran, khususnya Inventure.

B. Rumusan Masalah

Bagaimana aktivitas kerja desainer grafis di Invent:ure?

C. Tujuan

Memahami aktivitas kerja desainer grafis di Invent.ure

D. Manfaat
1. Mantaat Akademis :
a. Dapat menjadi referensi bagi para civitas akademik yang meneliti mengenai topik
desain grafis di marketing consultant.

b. Dapat menambah pengetahuan baru bagi para civitas akademik mengenai

aktivitas desainer grafis dalam penyampaian pesan di marketing consultant.

2. Manfaat Praktis :

a. Memberi gambaran kepada para pembaca mengenai aktivitas desainer grafis di

8 | marketing consultant.




E. Kerangka Teori
1. Pemasaran
Menurut Ko‘;ler, pemasaran adalah suatu proses sosial dan manajerial yang
didalamnya individu dan kelompok mendapatkan apa yang mereka butuhkan dan
inginkan dengan menciptakan, menawarkan dan mempertukarkan produk yang bernilai
dengan pihak lain. (Kotler, 1997:8). Sedangkan menurut William J. Stanton, (1984:7),
pemasaran adalah suatu sistem total dari kegiatan bisnis yang dirancang untuk
merencanékan, menentukan harga, mempromosikan dan mendistribusikan barang-barang
yang memuaskan keinginan serta jasa yang baik bagi para konsuwen khususnya

konsumen potensial. Pemasaran juga didefinisikan sebagai seluruh sistem keseluruhan

dari kegiatan-kegiatan usaha yang ditunjukkan untuk merencanakan, menentukkan
harga, mempromosikan dan menditribusikan barang dan jasa yang dapat memuaskan
kebutuhan para pembeli. Pemasaran erat hubungannya dengan desain grafis. Keduanya
saling membutuhkan. Untuk mempromosikan produk‘.atau jasa membutuhkan desain
grafis yang tepat dalam menerjemahkan pesan pemasar (marketing) menjadi suatu desain
khususnya secara visual yang menarik dan mempermudah pembeli atau target sasaran

dalam memahami informasi yang disampaikan oleh pemasar. (Basu dan Hani, 2004:4)

2. Desain Grafis

Menurut Suyanto (Suyanto, 2004), desain grafis adalah aplikasi dari ketrampilan seni

dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri. Aplikasi-aplikasi ini dapat meliputi

=
Y.

! periklanan dan penjualan produk, menciptakan identitas visual untuk institusi, produk,

perusahaan dan lingkungan grafis; desain informasi dan secara visual menyempurnakan

pesan dalam publikasi.



3. Proses Desain Grafis .

a. Discuss the Problem

Penting untuk desainer mengumpulkan informasi yang diperlukan untuk benar
mendefinisikan masalah dan menghasilkan ide-ide yang tepat. Tahap awal dalam
proses kerja desain grafis adalah melakukan penelitian (research) yang merupakan
langkah penting dalam memahami dan memecahkan masalah visual. Penelitian dapat
dilakukan dengan berbagi cara, antara lain diskusi dengan teman sekerja ataupun
melalui wawancara langsung dengan klien. Wawancara dengan klien, salah satu tahap
penting yang harus dilakukan karena menjadi peluang untuk klien dapat menjelaskan
secara detail baik dari misi, sejarah dan kualitas penting yang perlu disampaikan serta

menentukan target audiens yang dituju. Melalui penelitian yang komprehensif dan

lengkap akan memungkinkan desainer untuk secara jelas mendefinisikan masalah
visual. dan secara efektif mengkomunikasikan pesan yang dinginkan oleh klien.
Alangkah baiknya, jika hasil temuan dipresentasikan dan diskusikan kembali kepada
klien untuk mengkonfirmasi bahwa informasi yang didapat tersebut akurat dan

rencana desainnya sesuai dengan visi klien. (Hembree, 2008 :45)

b.  Develop Creative Brief

Creative brief seperti peta jalan untuk sukses dalam memecahkan masalah desain
grafis. Setiap creative brief harus terdiri dari :

L) 1. Parameter Umum

2. Masalah utama yang harus diselesaikan

o 3. Informasi lengkap dari organisasi atau klien

N

. Tujuan yang ingin dicapai oleh klien melalui desain yang akan dibuat.

5. Informasi target audiens dan demografi




6. Keunikan dari produk atau jasa yang ditawarkan oleh organisasi atau klien
tersebut..

7. Kompetisi yang dihadapi oleh organisasi atau klien

8. Pendekatan kreatif dan langkah-langkah yang akan diambil untuk
menyelesaikan masalah yang ada.

(Hembree, 2008 :47)

c. Concepts

Mengembangkan konsep adalah bagian yang paling penting di setiap proyek
desain. Sebclum dcsainer menghabiskan waktu di depan layar komputer, seorang
desainer harus menganalisis masalah desain. Analisis yang dituangkan dalam bentuk
tulisan atau coretan-coretan yang memungkin untuk desainer menerjemahkan ide-ide
abstrak atau konsep kasarnya. Pada tahap mengcmbangkan konsep, salah satu yang

sangat dibutuhkan adalah brainstorming, yang akan membantu dalam menghasilkan

ide-ide. Dalam proses brainstorming, sangat dianjurkan untuk menulis setiap ide yang
muncul dalam pikiran, tidak peduli seberapa konyol atau tidak relevan ide terscbut.

Setelah itu, seleksi dan temukan ide atau konsep yang kuat dan berpcluang untuk

dikembangkan menjadi ide yang cemerlang serta menjawab masalah yang ada. Teknik

ini membantu desainer dalam menghasilkan konsep desain yang unik. (Hembree,

2008 :48)

d.  Execution
Desainer pada umumnya melakukan eksekusi desain menggunakan komputer,
karena membantu untuk lebih cepat dan mudah mengeksplorasi variasi serta

mereproduksi desainnya. Sebagian besar desainer mahir menggunakan aplikasi seperti



Adobe Photoshop yang merupakan aplikasi terkemuka untuk memanipulasi gambar
dan alat editing, Illustrator yang idéal untuk membuat vector artwork, seperti logo dan
InDesign yang biasa digunakan untuk membuat page layout. (Hembree, 2008: 52-54)
e. Implementation, Print Production

Terlepas dari seberapa inovatif, inspiratif atau kreatif pada solusi desain yang
dibuat, jika tidak dapat direproduksi pada skala massal dan sesuai dengan anggaran
klien, desain dapat dikatakan gagal. Bagaimana setiap potongan dari konsep desain
akan didistribusikan, bahan itu akan dicetak pada setiap teknik finishing yang unik
dan tampilan akan melalui pertimbangan ketika menentukan metode yang digunakan

sehingga hasil cetak menghasilkan yang terbaik. (Hembree, 2008: 56)

Untuk menghasilkan sebuah desain grafis yang baik, seorang desainer grafis
harus memahami konsep dan strategi promosi dalam proses perancangan karya desain
grafis. Konsep perancangan grafis meliputi 4W dan 2H (Rhenald Kasali, 2007:24),
yaitu:

1.  What (posisioning)

apa yang ditawarkan dari produk atau pesan yang diiklankan atau ingin dijual sebagai
apa.

2. Who (segmen konsumen)

siapa yang cocok dijadikan sasaran pasar dilihat dari segi demografi dan psikograﬁ.

3.  How (kreativitas)

bagaimana membujuk calon pembeli agar tertarik, menyukai, dan loyal.

4. Where (media dan kegiatan)

dimana saja daerah atau pasar yang perlu digarap, serta media dan kegiatan apa yang

cocok untuk daerah pasar tersebut.
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5.  When (penjadwalan)

Kapan kegiatan tersebut dilaksanakan dan akan memerlukan waktu berapa lama.

6. How much (anggaran)

seberapa jAauh intensitas kampanye atau berapa banyak dana yang tersedia untuk

membiayai periklanan terscbut.

Fungsi Desain Grafis
Fungsi Desain Grafis antara lain:
a. Untuk menginformasikan sesuatu hal

Fungsi utama desain grafis adalah menginformasikan suatu pesan atau informasi.
Mulai dari hal dasar seperti menunjukkan identitas suatu tempat, sign di jalan-jalan,
foto atau landscape sampai yang kompleks sepert1 annual report atau diagram, seperti
perolehan suara pemilu.
b. Persuasi

Mempengaruhi benak khalayak sehingga harapannya menimbulkan efek
perubahan kebiasaan dan pola pikir. Seniisal sebuali logo mienginformasikan identitas
suatu perusahaan dan membujuk khalayak untuk menggunakan produk atau jasa dari
perusahaan tersebut, karena logo produk/ perusahaan mempresentasikan produk/
perusahaan itu sediri.
c. Dekorasi

Fungsi ketiga adalah dekorasi atau estetika. Ilustrasi atau ornamen yang dipakai
bisa membuat khalayak terhibur, bahagia atau ikut sedih terbawa suasana yang ada

pada sebuah desain.

(Barnard, 2005:14)



5, Elemen-elemen Desain Grafis
Seorang desain grafis dituntut untuk mempunyai keahlian pada software grafis dan
elemen-elemen grafis yakni pemahaman warna, tipografi, komposisi, font, pencahayaan serta

jenis-jenis media. Penting untuk memperhatikan keseimbangan dan proporsi dari tiap elemen

pada satu bidang penataan. Elemen-elemen dalam desain grafis, antara lain :

a. Font

Dalam desain grafis terdapat disiplin khusus yang mempelajari mengenai seluk beluk

Jont yanyg biasa disebul lipografi. (Sitepu, 2008:33). Begitu banyaknya jenis dan karakter

huruf yang bisa digunakan dalam sebuah desain sehingga diperlukan kecermatan dalam
memilih font. Setiap font akan menciptakan kesan-kesan tertentu yang berbeda.

b. Gambar (image)

Untuk memperkuat suatu konsep, diperlukan penggunaan gambar yang lepat. Jenis
gambar dibedakan menjadi :
1. Fotografi
Scui alau suatu proses penghasilan gambar dan cahaya yang dipantulkan oleh objek
masuk ke lensa kemudian diteruskan ke bidang film, sehingga menghasilkan gambar
2. Ilustrasi

Seni gambar yang dimanfaatkan untuk memberi penjelasan atas suatu maksud atau

tujuan secara visual. Ada beragam jenis ilustrasi, dari sketsa, woodcut, karikatural
ataupun CG illustration. Ilustrasi mempunyai kekuatan diantaranya ketika foto tidak
dapat mereproduksi suatu objek maka ilustrasi adalah solusinya. (Kusrianto,
ii 2007:140)
| ¢. Warna

Sama halnya dengan font, setiap warna akan menciptakan kesan yang berbeda-beda

dalam diri manusia. Misalnya, warna biru menyimbolkan loyalitas dan ketenangan,




sedangkan warna merah menyimbolkan keberanian dan warna yang berbeda akan

menyimbolkan hal yang berbeda pula, sehingga pemilihan warna yang tepat menjadi

faktor penting dalam penyampaian suatu pesan. (Sandra E. Moriarty, 1991:148)
d. Layout
Menurut Gavin Amborse & Paul Harris, London 2005, Layout adalah penyusunan
elemen-elemen desain yang berhubungan dalam sebuah bidang sehingga membentuk
susunan artistik, disebut juga sebagai manajemen bentuk dan bidang. Tujuan utama layout

adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dalam cara yang

akan memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikarn.
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BAB II

DESKRIPSI OBJEK

A. Sejarah dan Profil Perusahaan

Invent.ure adalah perusahaan konsultasi yang bergerak di bidang riset pemasaran,
konsultasi strategi pemasaran dan pelatihan. Perusahaan yang berdiri pada tahun 2010 ini
terletak di J1. Beton 21F, Kayu Putih, Jakarta Timur. Asal mula Invent.ure dimulai dari
inisiatif seseorang yang bernama Yuswohady. Sebelum beliau mendirikan Invent.ure, beliau
menekuni pekerjaan sebagai konsultan di Mark Plus Inc yang merupakan perusahaan di
bidang konsultasi, riset pemasaran, pendidikan dan komunitas media. Perusahaan Mark Plus
Inc ini telah berkembang menjadi peiusahaan jasa terkemuka sebagai penasihat yang
kompeten bagi banyak bisnis dan lembaga di kawasan Asia Tenggara. (markplusinc.com).
Bapak Yuswohady meniti karirnya sebagai konsultan di perusahaan tersebut. Pekerjaannya
membuat beliau memiliki banyak interaksi secara langsung dengan para klien, sehingga
relasinya pun semakin bertambah luas. Sampai pada tahun 2009, beliau memutuskan untuk
berhenti bekerja di Mark Plus Inc dan mengambil keputusan besar untuk memulai perusahaan
konsultannya sendiri yaitu Invent.ure. Berdasar dari pengalaman dan jam terbangnya selama
13 tahun berkecimpung dalam dunia konsultan dan pemasaran, beliau tidak benar-benar
memulai Invent.ure dari nol, karena beliau telah memiliki relasi-relasi yang cukup untuk
mendukung beliau membangun dan mengembangkan perusahaannya. Lewat usaha kerja
kerasnya, pada tahun 2010 perusahaan Invent.ure telah resmi berdiri sebagai perusahaan
konsultan. Bapak Yuswohady memulai Invent.ure bersama dengan satu karyawan yang
bertugas untuk membantu dalam mengurus segala keperluan administratif, kemudian

bertambah satu karyawan lagi yang bergerak sebagai business analyst.
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Awal karir Invent.ure dimulai dari menjadi konsultan untuk agensi Dwi Sapta, dengan
konsultasi yang dilakukan rutin tiap dua kali dalam seminggu selama kurang lebih satu tahun.
Salah satu yang dikerjakan oleh Invent.ure adalah membuat SOP untuk agensi Dwi Sapta,
sehingga dapat dikatakan bahwa Inventure cukup ambil andil dalam mengikuti
perkembangan agensi tersebut. Tidak berhenti hanya menjadi konsultan untuk agensi Dwi
Sapta, Invent.ure terus berkembang sekalipun masih terhitung sebagai perusahaan kecil dan
baru namun telah dipercayai menangani klien-klien besar seperti Dexa Medica, Semen
Gresik, Pertamina, Syariah Mandiri, Telkom, dll.

Invent.ure menangani klicn-klien mereka dengan mengeksplorasi dan menciptakan
pengetahuan (knowledge) untuk membantu masalah serta kendala yang dihadapi oleh klien.
Selain itu, cara kerja Inventure dengan berkolaborasi sceara langsung dengan klien mereka
untuk menemukan masalah dan menemukan solusi bersama serta mengusahakan untuk setiap
keterlibatan Invent.ure dalam tiap masalah klien harus memberikan hasil yang memuaskan
dan solutif bagi klien.

Sebagai perusahaan konsultan, Invent.ure membantu klien untuk menjadi lebih
optimal dengan memiliki beberapa servis yang ditawarkan, yaitu :

1. Consulting

Salah satu servis utama yang dimiliki Invent.ure. Inti dari bidang consulting dapat
dikatakan untuk mengelaborasi atau menemukan strategi dengan mengarah pada problem
solving dari identifikasi masalah yang sudah dirumuskan dari hasil pengenalan klien dan riset
yang telah dilakukan. Kesulitan terbesar dibidang consulting adalah dalam memahami dan
menemukan masalah utama klien. Selama tidak ada masalah maka produk atau objek tidak
akan berkembang dan setiap klien pasti memiliki masalah mereka masing-masing. Beragam

masalah yang dialami oleh tiap klien menjadi tantangan yang menarik di bidang consulting.
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Proses dalam melakukan consulting, antara lain :
a. Planning
Menentukan model atau frame work yang akan mempermudah untuk menemukan dan
mengidentifikasi masalah.
b. Fact Gathering
Terdapat banyak aspek yang digunakan untuk mengumpulkan dan mengidentifikasi fakta.
Tiap fakta-fakta yang ditemukan akan dilihat kembali, apakah identifikasi masalah yang
;'._. g didapat benar-benar merupakan masalah utama dari klien.
¢. Analysis
Pada tahap ini, diperlukan adanya penyesuaian dan kombinasi antara fakta yang
ditemukan di lapangan dengan knowledge. Tahap analisis juga dapat dikatakan sebagai

tahap penemuan solusi.

i 2. Research

Research adalah salah satu servis yang dimiliki olfeh Invent.ure, yang digunakan untuk
exploring insight. Melakukan riset lapangan untuk mendapatkan data primer atau riset
literatur untuk mendapatkan data sekunder dan analisa data untuk disajikan secara sistematis.
Berikut tahapan yang dilakukan dalam melakukan penelitian (research) :

1. Planning System

2. Research Purpose

3. Research Objective

4. Research Approach

5. Research Tactics

6. Compare cost and timing estimate with anticipated value
7. Data Collection and analysis

8. Conclusion
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3. Training
Training atau pelatihan termasuk dalam servis jangka pendek yang dapat dilakukan dalam
1-2 hari. Diadakannya training bertujuan untuk memberdayakan dan meningkatkan kinerja

maupun kualitas dari sekelompok orang. Terdapat dua jenis training di Invent.ure, antara

lain:
a. In House
Jenis training in house pada umumnya yang menyediakan segala perisapan fasilitas,
tempat dan semua keperluannya adalah klien dari Invent.ure.

b. Public

Persiapan training di handle oleh Inventu.rc sccara kescluruhan seperti dari mencari

peserta, menghubungi bisnis analis, melakukan publikasi, menyilapkan tempat dan scgala

keperluan yang mendukung berjalannya training.

Sebelum merealisasikan sebuah training terdapat proses tahapan yang dilakukan :
1. Insight & Idea
Tahap ini merupakan tahap awal dimana mengidentifikasai dan memahami klien atau

perusahaan terlebih dahulu, seperti apa yang dibutuhkan, kesulitan yang dialami dan

mengetahui apa yang diinginkan. Pemahaman tentang klien atau pcrusahaan sangatlah
i penting sebelum mengadakan training. Biasa tahap menemukan insight and idea ini
dilakukan selama kurang lebih 2-3 minggu.

2. Program Design

1 Setelah memahami klien atau perusahaan, tahap selanjutnya adalah menentukan program
0 training yang sesuai dengan kebutuhan (corporate needs), lalu menyusun silabus dari

program training yang akan dilaksanakan seperti schedule, materi pembahasan dan
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menentukan pembicara. Tahap dari perancangan program, menyiapkan materi training
sampai pada persetujuan program ini dilakukan selama kurang lebih 4 minggu.

3. Program Socialization & Execution

Tahap ini adalah tahap dalam mensosialisasikan dan realisasi konsep dari program desain
yang telah ditentukan dan dipersiapkan.

4. Program Evaluation

Pada tahap terakhir yang harus dilakukan adalah evaluasi dari realisasi program,
melakukan finishing workshop, dan melakukan gathering untuk menetapkan kelanjutan

program dan pengembangan ide dari hasil training yang sudah dilakukan.

Invent.ure tidak hanya bergerak dalam ranah bisnis, namun juga dalam ranah sosial.

Invent.ure memiliki komunitas yaitu komunitas memberi yang terdiri dari para UKM (Usaha

Kecil Menengah) atau pengusaha yang baru merintis. Melalui komunitas ini, para pengusaha
yang tergabung dapat dipertemukan dengan para praktisi yang mampu membantu dalam
memberi pelatihan ataupun mentoring. Sehingga Invent.ure tidak hanya fokus pada

bagaimana mengembangkan perusahaannya, namun juga membantu para pengusaha baru

untuk dapat berkembang secara mandiri. Selain membangun komunitas, Invent.ure juga

menerbitkan buku-buku yang berkaitan dengan marketing, consumen, middle class, dll.
Buku-buku yang diterbitkan berdasarkan atas riset-riset yang telah dilakukan oleh Invent.ure

dengan tujuan untuk dapat membagikan ilmu bagi khalayak luas.




Invent.ure sebagai perusahaan konsultan juga memiliki beberapa penekanan tentang nilai-

nilai yang harus dimiliki oleh setiap karyawan, antara lain :

1. Knowledge
Pengetahuan dan wawasan yang luas menjadi hal penting yang harus dimiliki oleh

setiap karyawan. Sebagai managing partner, beliau tidak jarang membagikan setiap

?""‘i
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pengetahuan yang dia miliki kepada para karyawannya. Budaya membaca buku juga

sangat dihimbau dan diterapkan dalam perusahaan ini. Memiliki wawasan luas menjadi
hal mutlak, karena sebagai seorang business analyst seberapa banyak wawasan yang dia

miliki akan menentukan pula seberapa besar peluangnya untuk dapat menjalin relasi serta

mendapat kepercayaan dari sctiap kliennya.

2. Business

o Sebagai business analyst juga dibutuhkan kemampuan berbisnis yang cukup kuat.
Seperti dalam melihat peluang dan memiliki cara dalam mendapat profit. Tidak dapat
dipungkiri sebagai perusahaan konsultan layaknya koin yang memilki dua sisi, pada satu
sisi perusahaan akan selalu ada untuk menganalisis dan membantu menemukan solusi bagi
para kliennya, namun disisi lain perusahaan juga memiliki orientasi bisnis yang diperlukan
'J kejelian dalam menemukan setiap peluang untuk menjamin kelangsungan dari perusahaan

yang dibangunnya.

3. Relations

Sikap (attitude) yang baik sudah seharusnya dimiliki oleh setiap karyawan. Tidak
hanya memiliki kinerja yang baik, namun sikap dan karakter juga menjadi hal terpenting.
Karena, relasi baik internal maupun eksternal seperti dengan klien sangat perlu dijaga.
« Relasi disini termasuk seperti membantu tanpa harus ada hal yang bersangkutan dengan
urusan bisnis, salahnya satu contohnya dengan membangun komunitas memberi yang

menyatukan beberapa UKM (Usaha Kecil Menengah) dan mempertemukan dengan para
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praktisi yang mau dengan sukarela membantu baik dengan memberi pelatihan ataupun
mentoring.

Tiga nilai tersebut yang selalu ditekankan pada setiap karyawan di Invent.ure.

Ketiganya saling melengkapi dan dapat dikatakan sebagai satu paket komplit ketika

karyawan khususnya business analyst menguasai ketiga hal tersebut.

B. Visi dan Misi Perusahaan

Invent.ure didirikan dengan visi untuk menjadi lighthouse of marketing knowledge and
thought di Indoncsia. Bersamaan dengan misinya untuk dapat memberi ketahanan, keunikan
dan scni dari research, consulting and education services untuk setiap partner dan klien agar

mampu mengembangkan bisnis dan orang-orang yang ada dengan hasil yang diharapkan,

C. Logo Perusahaan

Il nventing Future

Gambar 2.1 Logo Invent.ure

Pada logo perusahaan tersebut terdapat titik yang memisahkan antara invent dan ure,
untuk memperjelas bahwa Invent.ure terdiri dari dua kata yaitu inventing yang berarti
menemukan dan future yang berarti masa depan. Diharapkan penamaan tersebut dapat
menjadi nyawa bagi perusahaan konsultan ini untuk membantu menemukan masa depan dan
memecahkan setiap permasalahan tiap klien. Sedangkan pemilihan warna juga
diperhitungkan dalam pembuatan logo tersebut. Warna merah dipilih untuk dapat

menggambarkan perusahaan yang stand out, create attention, strong, motivating dan dinamis.
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D. Pembagian Departemen

Untuk menjadi perusahaan konsultan yang dapat memberikan layanan dan hasil yang
maksimal bagi klien diperlukan adanya pembagian tugas (jobdesk) yang jelas di tiap
departemen. Berikut pembagian departemen dan jobdesknya :

1. Managing Partner

Mengelola tim & organisasi, mengembangkan konsep, mendesain solusi untuk corporate

customer, melayani kebutuhan klien, dan mencari prospek klien baru.

2. Partner

Bersama managing partner dan consultant, partner mendesain solusi yang customized,

melayani kebutuhan klien dan mendapatkan klien baru untuk membantu bisnisnya.

3. Consultant

Mengembangkan konsep solusi untuk klien dan melakukan project management secara
internal dan eksternal untuk mendukung proses solution delivery kepada klien.

4. Business Analyst

Melakukan riset lapangan untuk mendapatkan data primer atau riset literatur untuk
mendapatkan data sekunder dan analisa data untuk disajikan secara sistematis.

5. Creative Manager

Mengelola tim dan mengembangkan konsep kreatif dan digital untuk men-support klien

ataupun kebutuhan internal.
6. Creative Staff

Mengembangkan konsep kretif dan digital untuk mendukung klien ataupun men-support

kebutuhan internal.
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Berikut struktur departemen di Invent.ure :
Managing Partner
Yuswohady
Partner
Budiman Goh
Associate
Partner
A4
Consultant Creative Manager
Alex Wangsadinata Wihinggil Prayogi
¥
Associate
Consuitant
A 9 A Y. A
Sem:;:]u:?ess Business Analyst Business Analyst Business Analyst Creative Staff Creative Staff
- x“ H Suryati Verorika £arid Fatahillah Budi Triaditya Ditta Dwei Ardini ~gels Rahmawats

Gambar 2.2 Struktur Organisasi di Invent.ure

(Sumber : Dokumen Invent.ure)
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BAB III

HASIL PELAKSANAAN DAN ANALISIS KULIAH KERJA LAPANGAN

A. Deskripsi Hasil Pelaksanaan KKL

Kuliah Kerja Lapagan adalah agenda wajib dari Universitas yang bertujuan sebagai wadah
bagi para mahasiswa untuk dapat terjun langsung ke dunia kerja dan mengaplikasikan teori
yang telah didapat selama perkuliahan. Pada kesempatan Kuliah Kerja Lapangan (KKL) ini,
penulis mengambil bagian sebagai desainer grafis yang termasuk dalam departemen kreatif.
Dibawah bimbingan Wihinggil Prayogi sebagai creative manager, penulis menjalankan
Kuliah Kerja Lapangan (KKL) selama tiga bulan dari bulan April 2016 sampai pada Juni
2016 di Invent.ure.

Melihat siklus kerja departemen kreatif di Invent.ure setiap harinya, peran desain grafis
sangat dibutuhkan baik dalam mendukung kebutuhan internal maupun untuk membantu
kepentingan klien. Penulis sebagai desainer grafis yang tergabung pada departemen kreatif di
Invent.ure memiliki pekerjaan rulin yang dilakukan antara lain mengerjakan materi desain
untuk media internal Invent.ure yaitu media sosial dan website-nya, namun tidak hanya itu
penulis juga dapat ikut terlibat menangani klien, dalam hal promosi dan event.

Tahapan proses kerja desain grafis selalu diawali dengan adanya brief, karena ketika tidak
ada brief berarti tidak akan ada ide yang tercipta. Brief pada umumnya berisikan mengenai
problem atau unique selling point (USP) yang dimiliki oleh klien. Pada setiap brief juga
memiliki jangka waktunya masing-masing yang biasa dikenal dengan istilah deadline,
sehingga setiap project harus diselesaikan sebelum deadline yang sudah ditentukan. Dalam
waktu pengerjaan, dibutuhkan adanya penggalian brief dengan cara mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber, melakukan brainstorming, wawancara, dan lain-lain. Hasil dari

penggalian brief tersebut dapat membantu dalam menemukan ide besar dan konsep
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utamanya, alangkah baiknya jika mendapatkan ide dan konsep yang simple atau sederhana,
karena itu akan lebih efektif dan mudah dipahami oleh target sasaran serta memudahkan
dalam tahap eksekusinya. Setelah dieksekusi, hasilnya akan dipresentasikan kepada creative
manager yang nantinya akan berlanjut pada tahap revisi atau disetujui karena sudah sesuai
:@;5;- dengan yang diharapkan. Ketika sudah sesuai maka akan dipresentasikan lebih lanjut kepada
managing partner sebelum ditayangkan pada media internal ataupun sebelum diserahkan
pada klien. Sehingga terdapat beberapa tahapan aktivitas kerja desain grafis, antara lain :

1. Brief

Selalu diawali dengan menerima brief yang berisikan informasi secara lengkap tentang

suatu organisasi atau klien, kurang lebih terdiri dari :

a. Keterangan Umum

Penjelasan diawal terkait berapa lama waktu pengerjaan (deadline), anggaran dana
(budget) yang akan digunakan, dan apa yang ingin disampaikan atau yang akan
dicapai lewat sebuah desain visual.

b. Masalah (Problem)

Brief pada umumnya lahir dari sebuar permasalahan. Setiap klien pasti memiliki

persoalan atau tantangannya masing-masing, jadi masalah yang diterima dapat begitu

beragam. Baik masalah internal yang dimiliki oleh klien ataupun persoalan dalam

program komunikasi klien untuk eksternal seperti misalnya menyampaikan suatu

informasi kepada calon konsumen dari klien itu sendiri.
o c. Data klien
Penjelasan mengenai susatu organisasi atau klien dari apa yang mereka kerjakan dan

bergerak pada bidang apa, termasuk sejarah, visi dan misi yang dimiliki.
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d. Tujuan yang ingin dicapai oleh klien melalui desain yang akan dibuat.

Setiap brief pasti terdapat tujuan atau target yang ingin dicapai, seperti halnya klien
menciptakan suatu desain untuk dapat memperkenalkan, membedakan, ataupun
mempersuasi orang untuk mengkonsumsi suatu produk atau jasa yang ditawarkannya.
e. Informasi target audiens

Bagian ini merupakan hal penting dan bersifat wajib pada setiap brief, karena melalui
informasi ini akan membantu untuk memahami dan mengenal target audiens yang
akan disasar atau ciiajak berkomunikasi. Informasi target audiens terkait gender, usia,
edukasi, Sosial Ekonomi Status (SES), pekerjaan, hobi, dan berbagai macam hal
lainnya yang berkaitan dengan target. Pemahaman mengenai target audiens ini yang
membantu dalam pemilihan tipe visual yang sekiranya dapat mencuri perhatian
mereka dan penentuan media yang tepat sehingga informasi dapat tersampaikan
dengan cara yang tepat.

f.  Keunikan produk atau jasa klien

Keunikan atau keunggulan yang dimiliki oleh klien akan membuat target audiens atau
calon konsumen memilih untuk mengkonsumsi produk atau layanan terschut.
Keunikan sangat dibutuhkan untuk dapat bertahan pada persaingan pasar, karena
ketika tidak ada keunggulan dan keunikan tersendiri akan sulit untuk bersaing dengan
produk atau jasa yang sudah ada dan mapan. Adanya keunggulan dan keunikan
penting untuk dimiliki juga untuk menciptakan awareness bagi target khalayak.

g.  Kompetisi atau Persaingan

Melihat persaingan yang ada, dikenal juga dengan analisis kompetitor. Siapa yang
menjadi kompetitor klien dan apa yang menjadi kekuatan dan kelemahan mereka juga
perlu diketahui. Dapat dilihat dari apa yang ada pada website, aktivitas media sosial,

atau aktivitas promosi yang dilakukan oleh kompetitor.
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h. Tone and Manner

Setelah memahami permasalah utamanya, pentiﬁg untuk kemudian menentukan
langkah pendekatan seperti apa yang menjadi solusi permasalahan tersebut. Dapat
menggunakan tone and manner yang simple, unexpected, persuasive, relevant,

entertaining, ataupun acceptable.

2. Menggali Brief

Setelah menerima brief perlu adanya tahap penggalian brief dengan mengumpulkan
informasi sebanyak mungkin tcrkait brief yang ditcrima. Informasi dapat diperoleh
dengan berbagai cara dan media, baik dengan melakukan penelitian (research), diskusi
dengan teman sekerja, melalui wawancara, membaca buku-buku yang berkaitan,
browsing, maupun informasi dari data klien.

Penulis sebagai desainer grafis tidak bertemu secara langsung dengan klien, sehingga
dibutubhkan fidanya informasi dari business analyst yang bertanggung jawab dan
berhubungan secara langsung dengan klien, dengan begitu penulis dapat memperoleh

informasi detail apa yang dibutuhkan klien.

3. Mengembangkan Ide dan Konsep

Tidak berhenti hanya pada menggali dan memahami brief, seorang desainer juga
harus menganalisis masalah sampai menemukan konsep yang dibutuhkan. Analisis biasa
dituangkan dalam bentuk tulisan atau coretan-coretan atau mind mapping untuk
menerjemahkan ide-ide abstrak atau konsep kasarnya. Ide-ide yang muncul dalam
pikiran, seberapa konyol dan tidak relevan ide tersebut akan diolah dengan
brainstorming. Sampai nantinya terseleksi dan menemukan satu ide yang berpeluang

untuk dikembangkan lebih lanjut dan dapat menjawab permasalahan.
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4. Eksekusi

Pada tahap ini desainer cukup banyak menghabiskan waktu di depan layar komputer,
karena eksekusi desain menggunakan komputer, untuk lebih mudah dalam
mengeksplorasi variasi serta memproduksi desainnya. Aplikasi yang biasa digunakan
untuk mendesain objek tidak bergerak antara lain, Adobe Photoshop untuk memanipulasi
gambar, Adobe Illustrator yang ideal untuk membuat vector artwork, dan InDesign yang
digunakan untuk membuat page layout. Sedangkan untuk desain audio visual, atau objek
bergerak menggunakan Adobe Flash dan Adobe Premier. Setiap aplikasi memiliki
fungsinya masing-masing. Konsep yang dibuat dan hasil eksekusi dapat dikatakan
memiliki bobot yang sama besar, karena konsep yang baik tanpa eksekusi yang baik tidak
akan membuat pesan atau informasi tersampaikan dengan baik pula. Sehingga konsep
yang sudah dibuat juga harus didukung dengan eksekusi yang baik, agar tidak terjadi

kesalahpahaman pesan atau informasi.

5. Presentasi

Sebagai seorang desainer grafis di Invent.ure, tidak selalu bertemu secara langsung
dengan klien sehingga hasil eksekusi desain yang telah dibuat akan dipresentasikan
penulis kepada managing partner, creative manager, dan business analyst. Setelah
dipresentasikan terdapat dua kemungkinan yaitu disetujui atau harus direvisi kembali.
Seorang desain grafis akrab dengan revisi desain, karena kesalahan kecil bisa jadi
kesalahan fatal, seperti misalnya nama orang yang dicantumkan pada suatu desain
terdapat kesalahan penulisan akan dapat menimbulkan kesan jelek dengan orang yang
namanya dicantumkan maupun khalayak secara keseluruhan. Setelah sudah melewati
tahap revisi dan sudah sesuai dengan yang diharapkan, maka hasil eksekusi baru siap

publish pada media internal ataupun dipresentasikan lebih lanjut kepada klien.
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Untuk melihat lebih jelas mengenai aktivitas desainer grafis di Invent.ure dapat
penulis deskripsikan pada saat penanganan :
1. Indonesia Brand Forum (IBF)

Indonesia Brand Forum (IBF) adalah acara rutin yang diadakan setiap tahunnya oleh
Invent.ure. Acara ini dibentuk dari inisiatif untuk mengkampanyekan dan membangkitkan
kesadaran para pelaku ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk Indonesia. (indonesiabrandforum.com)

Pada tahun 2016 ini, Indonesia Brand Forum mengangkat tema “Branding Family
Business for the Nation” berdasarkan data bahwa ternyata 90% brand lokal Indonesia
adalah hrand perusahaan keluarga. Masth dalam suasana nasionalisme, event ini
menggandeng 15 pcmbicara yang merupakan great family business leaders dari
perusahaan keluarga terkemuka di Tanah Air. Event yang diadakan pada 24 Agustus 2016
ini pun bertujuan untuk membangkitkan kesadaran membangun brand Indonesia menjadi
tuan rumah di negeri sendiri dan champion di pasar global.

Pengadaan event seperti Indonesia Brand Forum (IBF) tentunya butuh aktivitas
promosi yang berfungsi menginformasikan event dan menarik target khalayak untuk
mengikuti event. Pada bagian ini, departemen kreatif khususnya desainer grafis turut
berperan. Salah satu media promosi event Indonesia Brand Forum (IBF) ini adalah media
sosial. Diawal desainer grafis memperoleh brief yang berisikan mengenai detail acara
Indonesia Brand Forum sampai pada keunikan yang dimiliki, tujuan yang ingin dicapai
melalui desain yang akan dibuat, siapa target khalayaknya, berapa lama jangka waktu
pengerjaan dan pendekatan tone and manner seperti apa yang akan digunakan untuk
desain media sosialnya.

Setelah itu departemen kreatif bersama menggali brief dengan brainstorming, saling

bertukar ide untuk mengembangkan konsep desain untuk media promosi Indonesia Brand
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Forum (IBF) ini. Sampai pada tahap eksekusi, desainer grafis bertanggung jawab atas
desain konten untuk media sosial dari facebook, twitter, instagram dan linked in

Invent.ure. Pada media sosial terdapat beberapa konten yakni informasi terkait keterangan

event di hari H, quotes-quotes inspiratif dan cover e-book dari para tokoh great family

business leaders dari perusahaan keluarga di Indonesia. Berikut contohnya :

a. Konten terkait event hari H

SEERMESANS SRR iU

Presen

BRANDING FAMILY BUSINESS

AWARD 2015

Gambar 3.1 Poster Indonesia Brand Forum 2016

Pada poster ini berisi mengenai tema Indonesia Brand Forum (IBF), tempat,
tanggal diadakan acara, para tokoh yang mengisi tiap sesinya, harga tiket, contact

person dan website untuk memudahkan target mencari informasi lebih lanjut.

b. Quotes

:

‘:: /'Zaga&mna/mmﬂzga;, yang
predali pada &Mz.\ adalat, .
pemilitnga. sendini.”

+ Buctios Babario, ovoplart

Gambar 3.2 Contoh quotes tokoh
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Indonesia Brand Forum 2016 ini menggandeng para tokoh great family business
leaders dari perusahaan keluarga di Indonesia, dan setiap tokoh memiliki kisahnya
masing-masing yang dibuat menjadi e-book. Setiap e-book diunggah pada website
Invent.ure sehingga dapat dikonsumsi secara gratis oleh para khalayak. Lewat para tokoh
ini, maka diambil pula quotes-quotes inspiratif sebagai konten pada media sosial.

c. Cover E-Book

iy Qrsinens lawhs Baws ¢

AK AKAN UBAH JAVARLANT

JADI SEPENUHNYA
PROFESIONAL

unkss Banarzfo. Ulruetes Jevaplant

Gambar 3.3 Contoh cover e-book tokoh

Berikut salah satu contoh cover e-book tokoh great family business leaders dari
perusahaan keluarga di I.ndonesia. Keseluruhan terdapat 14 kisah tokoh yang dijadikan
sebagai e-book.

Ketiga konten tersebut dikemas sesuai dengan media sosial yang akan digunakan,
sebab lain media sosial berbeda pula ukuran desain yang dibuat. Jadi dapat dikatakan
bahwa setiap media sosial memiliki ukurannya masing-masing yang perlu diperhatikan
sehingga tidak ada gambar atau tulisan yang terpotong. Sebagai desainer grafis, ukuran
setiap desain sangat perlu diperhatikan seperti untuk facebook 1200 x 900 pixel, post
twitter 440 x 220 pixel, instagram 1080 x 1080 pixel, linked in 700 x 400 pixél, cover

slide website 1600 x 490 pixel dan featured image post 1024 x 439 pixel.
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Seperti misalnya konten terkait event hari H, informasi yang sama dengan konsep
desain yang sama namun berbeda penempatan media sosial, ukuran dan penataannya pun

juga akan berbeda.

GNRANSIIDO - SPOEWSGhn | PUBRE
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BRANDING BUSINESS BRANDING FAMILY BUSINESS
ER L ey ™ i Generas”

"Lusteri <& Bareras

1
INDONESIA FAMI INDONE:!

Gambar 3.4 Facebook 1200 x 900 pixel Gambear 3.5 Instagram 1080 x 1080 pixel

2. Buku The Second Generation Challenges

Buku ini masih berkaitan dengan event tahunan Indonesia Brand Forum 2016 (IBF).
Buku The Second Generation Challenges ini didukung dengan data-data yang belum
banyak orang sadari, seperti salah satunya adalah sekitar 30% bisnis keluarga sukses
diturunkan ke generasi kedua. 10-15% sukses diturunkan dari generasi kedua ke generasi
ketiga dan hanya 3-5% sukses diturunkan dari generasi ketiga ke generasi keempat.
Terdapat kisah-kisah para tokoh great family business leaders dari perusahaan keluarga
ternama di Indonesia. Lewat buku ini dapat menambah pemahaman khalayak bahwa
sebagai anak dari pengusaha perusahaan besar bukan hanya suatu keberuntungan dan
hidup terjamin namun diungkapakan bahwa sebagai “pangeran” atau “putri” dari
perusahaan keluarga sendiri cukup menjadi beban berat yang harus ditanggung. Beban
akan semakin berat jika perusahaannya semakin besar dengan beribu-ribu karyawan dan
ditambah dengan image dari pemimpin generasi pertama yang terlalu kuat sehingga sulit

bagi generasi kedua sebagai penggantinya untuk memimpin.
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Buku yang telah launching sebelum event Indonesia Brand Forum 2016
diselenggarakan ini, telah melewati beberapa tahap produksi. Pada produksi buku 7he
Second Generation Challenges ini, desainer grafis dapat menjalankan bagiannya setelah
materi isi siap dan telah melalui tahap editing. Umumnya, desainer grafis terbagi menjadi
dua bagian yakni desain sammpul dan isi. Pengerjaan keduanya pun berbeda, untuk desain
sampul dibutuhkan adanya pemahaman lebih mengenai buku bahkan perlu adanya riset-
riset sederhana. Penting adanya penggalian pemahaman mengenai buku, sehingga dengan
menemukan karakter buku tersebut, pengembangan ide dan konsep desain sampul tidak
menjadi salah kaprah atau asal-asalan. Setiap buku pasti memiliki karakter dan pendekatan
yang berbeda-beda. Buku 7he Second Challenges ini, ingin membawa kesan elegant yang
ingin ditonjolkan. Sampai pada akhirnya desainer grafis bersama creative manager setelah
brainstorming dan mengumpulkan data-data, memutuskan untuk memilih warna hitam
dan emas yang dapat menonjolkan kesan elegant. Selain itu, pada desain sampul
disepakati adanya simbol yang terkail family business yakni pohon sebagai gambaran dari
suatu pohon keluarga yang tetap hidup dan terus bertumbuh.

Sedangkan pada desain isi (Zayowing), seorang desainer grafis akan mencrima tcks isi
buku dalam bentuk words dari prakata, kata pengantar, pcndahuluan, bab 1 sampai 19,
penutup tentang penulis, tentang editor dan resume pada sampul belakang. Buku ini terdiri
dari 19 bab. Bab 1 sampai bab 5 berisikan mengenai lima tantangan family business,
sementara bab 6 sampai bab 19 berisikan kisah tokoh-tokoh pemimpin generasi kedua
antara lain Irawati Setiady (Kalbe), Ariano Rachmat (Triputra Group), Maya Watono
(Dwi Sapta Group), Shinta Kamdani (Sintesa Group), Michael Wanandi (Combiphar),
Annete Anhar (Hotel Tugu Group), Junius Rahardjo (Javaplant), Teresa Wibowo (Kawan
Lama Group), Dimas Buntoro (MAK), Svida Alisahbana (Femina Group), Noni Purnomo

(Blue Bird), Ivan Kamadjaja (Kamadjaja Logistics), Anne Patricia (Pan Brothers), dan
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Wulan Tilaar (Martha Tilaar Group). Pada keempat belas bab tersebut karena berisikan
tentang tokoh, dibuat konsep sebelum dan sesudah bab disisipkan foto tokoh dengan
konsep foto polaroid beserta dengan quotes mereka yang dapat menginsprasi para
pembaca.

Desainer Grafis harus menata kesemua isi buku tersebut sampai setiap halamannya
tertata rapi dan nyaman bagi para pembaca nantinya. Pembuatan desain isi menggunakan
aplikasi komputer yakni InDesign, desainer grafis membagi menjadi 20 file InDesign
yakni prakata sampai pada pendahuluan tergabung pada satu file InDesign, kemudian bab
1-19 terpisah menjadi 19 file InDesign yang berbeda. Bagian penutup sampai pada tentang
editor sudah tergabung pada file InDesign bab 19 (bab akhir).

Butuh adanya ketelitian, tenaga dan waktu lebih dalam mengerjakan desain isi karena
menata sekian banyak tulisan tidaklah mudah. Kesalahan-kesalahan dalam mengerjakan
desain isi cukup rentan terjadi, seperti misalnya pada penyamaan jenis dan ukuran font.
Untuk judul dan sub judul digunakan ragam huruf sans serif yakni BEBAS, yang terlihat
lebih simple dan mudah untuk dibaca. Sedangkan untuk keseluruhan isi selain judul dan
sub-sub judul digunakan ragam huruf serif yakni MinionPro, yang memiliki kesan lebih
formal dan eksklusif. Setiap bab harus konsisten baik jenis font, jarak (space) antar judul,
sub-judul dan isi.

Selain font, yang perlu diperhatikan adalah header pada tiap halaman. Pada semua
halaman yang berada pada sisi kiri harus ada header dengan bertuliskan judul buku ini
yaitu “The Second Generation Challenges”"dan pada halaman disisi sebelah kanan yakni
header dengan keterangan bab keberapa dengan judul pada bab tersebut, misalnya “Bab 1
— Tantangan Kepemimpinan”. Hal ini, yang cukup rawan terjadi kesalahan, dimana tiap
berganti bab harus mengganti Aeader di sisi kanan dengan keterangan bab keberapa

dengan judul pada bab tersebut.
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Dalam mendesain buku, pemahaman mengenai buku dan ketelitian menjadi dua hal

penting bagi desainer grafis baik dalam mendesain sampul maupun isi.

3. Logo Creator School

Invent.ure membuat satu program baru yang bergerak di bidang pendidikan yaitu
Creator School. Program pendidikan yang ditujukan untuk anak berusia 12-18 tahun ini
lahir dengan konsep pembelajaran yang berbeda ditengah kegersangan sistem pendidikan
formal. Tidak hanya membentuk anak didik pintar menghafal dan lulus dalam
mengerjakan setiap soal ujian namun lebih didorong untuk menjadi generasi pencipta
dengan setiap tugas yang berdasar pada real project serta didukung dengan mentoring
pada tiap anak secara langsung.

Sebagai program yang masih baru penting untuk adanya sebuah logo sebagai tada
pengenal dan memudahkan orang untuk mengenali. Mendesain suatu logo merupakan
bagian dari desainer grafis. Logo dib.uat untuk mewakili identitas suatu perusahaan
sehingga mudah untuk dikenal oleh masyarakat khususnya target khalayaknya. Proses
membuat logo tidaklah mudah, hanya dengan gambar dan simbol yang sederhana harus
dapat menggambarkan identitas dan karakter suatu perusahaan. Pemilihan simbol,
tipografi dan warna menjadi hal yang diperhatikan, misalnya warna, setiap warna dapat
membawa emosi yang berbeda-beda. Sangat penting untuk memilih warna yang tepat
untuk menggambarkan emosi yang ingin dicitrakan dari suatu perusahaan. Komposisi
gambar, tipografi dan warna pun juga harus diperhatikan agar logo dapat tetap efektif dan
terbaca dalam ukuran apapun baik kecil atau besar.

Pembuatan desain logo ini berawal dari brief yang diberikan oleh seorang business
analyst, berisikan tentang informasi data mengenai program Creator School, dari

latarbelakang kenapa Creator School harus hardir, penjabaran visi dan nilai-nilai yang
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dimiliki, keunikan dari program Creator School, apa program yang akan diterapkan dan
konsep detail jalannya konsep tersebut nantinya, proses pembelajaran, silabus, bagaimana
metode coaching yang akan diterapakan, sampai pada siapa saja yang dapat mengikuti
program ini serta apa saja manfaat bagi target khalayaknya.

Berdasarkan dari brief yang sudah diterima, desainer grafis diberi kebebasan untuk
mengembangkan konsep dan idenya, asal tidak lepas dari tujuan dan pesan utama yang
sudah ditetapkan. Desainer grafis bersama creative manager melakukan brainstorming
untuk menemukan satu ide dan konsep yang tepat untuk membuat satu logo yang sesuai.
Saling berbagi ide, dan setiap ide wajib untuk dicatat baik dalam bentuk tulisan atau hanya
bentuk coret-coret. Setelah semua ide terkumpul, desainer grafis bersama creative
manager memilah-milah kumpulan ide itu kembali sampai memperoleh satu ide yang
berpeluang. Ide tersebut nantinya akan dikembangkan sebagai konsep utama yang menjadi
dasar bagi desainer grafis melakukan eksekusi.

quk desainer grafis maupun creative manger, masing-masing membuat lima jenis
logo dengan komposisi yang berbeda-beda. Hasil eksekusi diseleksi kembali sebelum
dipresentasikan kepada managing partner untuk dipilih satu yang paling sesuai. Setelah
dipresentasikan belum ada yang terpilih dan departemen kreatif harus mengolah ide
kembali untuk membuat satu logo yang benar-benar sesuai. Melakukan brainstorming dan

eksekusi kembali sampai akhirnya terpilih satu desain logo yang disetujui.
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Berikut logo yang sudah disetujui :

CREATOR

Schieol

Creating is Cool

Gambar 3.6 Logo Creator School

Bentuk bulat hitam layaknya tetesan tinta dibuat untuk menggambarkan Creator
School yang bertujuan menghasilkan generasi penicpta yang berkreasi dan berinovasi.
Ditambah dengan tipografi “Creator School” dengan font handwriting yang berkesan

tidak terlalu kaku, fleksibel dan dinamis.

B. Deskripsi Partisipasi Mahasiswa
Penulis melakukan aktivitas sebagai desain grafis dibawah departemen kreatif.
Departemen kreatif di Invent.ure bertugas mengembangkan konsep kreatif dan digital untuk
mendukung kepentingan klien ataupun men-support kebutuhan internal. Aktivitas yang
dilakukan selama tiga bulan di Invent.ure dibagi menjadi dua yaitu aktivitas rutin dan tidak
rutin.
1. Aktivitas Rutin
Aktivitas rutin penulis sebagai desainer grafis adalah bekerjasama dengan creative
manager dalam melakukan pembuatan konsep desain dan mengeksekusi konsep desainv
untuk media internal Invent.ure seperti media sosial dan website. Selain itu, Invent.ure
sebagai perusahaan konsultan tergolong rutin dalam memproduksi buku-buku yang

kaitannya dengan fenomena marketing maupun terkait kepentingan klien.
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a. Media Internal

Salah satu bagian rutin yang dikerjakan seorang desainer grafis di Invent.ure
adalah mengelola media internal khususnya dalam mendesain setiap kontcn mcdia
internal. Media internalnya antara lain media sosial dan website internal. Media sosial
yang dimiliki oleh Invent.ure adalah twitter, facebook, linked in dan instagram. Pada
media sosial internal berisikan informasi tentang Invent.ure terkait dengan marketing,
family business, event dan lain sebagainya.

Penulis hampir setiap harinya mengerjakan desain untuk media internal, untuk

‘media sosial sangat penting untuk memahami ukuran pada tiap media sosial. Sebab

setiap media sosial memiliki ukurannya masing-masing yang perlu diperhatikan
sehingga tidak ada gambar atau tulisan yang terpotong.

Selain media sosial terdapat website internal (inventure.id). Website ini seperti
pada umumnya, menjadi media untuk informasi lengkap dan detail mengenai semua
yang kaitannya degan perusahaan Invent.ure. Pada website inventure.id terdapat
informasi terkait visi misi, jasa, buku, ebook, artikel, kontak pcrusahaan dan
sebagainya. Salah satu konten pada website internal adalah e-book. Teknis pengerjaan
desain untuk e-book pada website internal yang dilakukan oleh penulis, antara lain :

a. Membaca dan memahami isi materi yang akan dijadikan sebagai e-book.

b. Membagi satu materi e-book menjadi 8 sampai 15 halaman.

c. Mencari dan membuat ilustrasi yang mendukung dari setiap isi perbagian dalam

e-book tersebut.

Selain desain layouting isi materi e-book, penulis juga membuat desain cover untuk
judul ditiap e-book yang nantinya akan digunakan sebagai featured image, cover slide

website, dan di publish pada tiap media sosial Invent.ure.
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Salah satu contohnya seperti pada pembuatan e-book “The Second Generation
Challenge”. Penulis menerima materi e-book dalam bentuk word dan hal pertama
yang harus dilakukan adalah membaca materi tersebut untuk memahami keseluruhan
isi e-book. Setelah itu membagi satu materi tersebut menjadi beberapa halaman,
bertujuan untuk memudahkan pembaca nantinya. Setiap halamannya diusahakan tidak
terlalu penuh dengan tulisan. Komposisi visual dan tulisannya harus imbang atau
justru cenderung visual lebih dominan karena pembaca akan lebih tertarik dan
nyaman dalam membacanya. Diharuskan untuk membaca dan memahami secara
keseluruhan karena membagi perhalamannya juga tidak dapat asal-asalan. Setiap
halaman tcrdiri dari beberapa paragraf yang dianjurkan masih pada satu topik
hahasan. Setelah penulis membaca materi e-book “The Second Generation Challenge”
dalam bentuk word, penulis pun membagi menjadi sebelas halaman. Penulis juga
mengambil key word atau inti bahasan dari tiap halamannya, dan itu yang menjadi ide
untuk menentukan visual yang akan digunakan. S.eperti contohnya saja pada halaman
ketujuh yang berisikan tentang salah satu ciri umum kepemimpinan generasi kedua
adalah kepemimpinan transformatif ada pola kepemimpinan yang berubah. Kata kunci
dari keseluruhan paragraf pada halaman tcrscbut adalah “pemimpin” atau
“kepemimpinan”, dari situlah visual diolah dan dipilih. Penulis pun memilih
kumpulan burung angsa berformasi V dengan membedakan warna dari burung angsa
yang berada di depan sebagai pemimpin. Alasan penulis memilih visual tersebut
adalah filosofi dari burung angsa terbang dengan formasi V yang sudah cukup
familiar, dimana ada kerja tim (feam work) dan selalu ada burung angsa yang berada
di depan sebagai pemimpin. Namun, ada kalanya burung angsa yang berada di depan

mundur untuk digantikan dengan burung angsa yang lainnya. Seperti halnya generasi
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pertama yang digantikan dengan generasi kedua sebagai pemimpin yang baru dan

transformatif.

PEMIMPIN TRANSFORMATIF

-
Salsh za10 G-

Gambar 3.7 Contoh isi e-book “The Second Generation Challenge”

Setelah kesebelas halaman itu selesai. Penulis membuat desain cover e-book yang
nantinya akan digunakan sebagai featured image, cover slide website, dan di publish
pada tiap media sosial Invent.ure. Berikut cover e-book untuk e-book “The Second

Generation Challenge” :

Gambar 3.8 Cover e-book “The Second Generation Challenge”

Mendekati event taunan dari Invent.ure yaitu Indonesia Brand Forum (IBF), yang
diadakan pada Agustus 2016 dengan tema ‘“Branding Family Business for the
Nation” ini, pada website internal dibuatlah konten e-book series mengenai 14 tokoh

yang merupakan great family business leaders dari perusahaan keluarga terkemuka di
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Indonesia. 14 tokoh tersebut antara lain Junius Rahardjo (Director Javaplant), Teresa
Wibowo (Kawan Lama Group), Svida Alisahbana (Femina Group), Maya Watono
(Dwi Sapta), Michael Wanandi (Cbmbiphar), Irawati Setiady (Kalbe), Shinta
Kamdani (Sintesa Group), Annete Anhar (Hotel Tugu Group), Ariano Rachmat
(Triputra Group), Noni Purnomo (Blue Bird), Ivan Kamadjaja (Kamadjaja Logistics),
Anne Patricia (Pan Brothers), Dimas Buntoro (MAK) dan Wulan Tilaar (Martha
Tilaar Group). Setiap tokoh memiliki cerita yang berbeda-beda. Pembuatan ebook
series juga kurang lebih sama, hanya yang biasanya e-book muncul satu bulan sekali
dengan e-book series ini menjadi dua minggu sekali sudah tersedia pada website
Invent.ure dan Indonesia Brand Forum (IBF).

Dalam mengeksekusi desain dari tiap konten pada media internal baik media sosial
maupun website, desain grafis bertugas untuk mengerjakan desain visual, Desain yang
baik dan menarik adalah bagaimana komposisi dari warna, ilustrasi/fotografi, tipografi
dan layout dapat ditata sedemikian rupa sehingga dapat diterima dengan mudah oleh

khalayak dan pesan tersampaikan.

b. Buku

Invent.ure juga memproduksi buku-buku yang tidak jauh kaitannya dengan dunia
marketing. Terdapat buku-buku yang dihasilkan dari riset internal adapula buku yang
dibuat berdasarkan kerjasama dengan klien. Keterlibatan desainer grafis dalam
produksi setiap buku adalah membuat desain sampul (cover) dan penataan isi buku
(layouting). Selama tiga bulan menjalankan kuliah kerja lapangan di Invent.ure,
penulis terlibat dalam empat produksi buku yang berjudul Digital Championshift, The

Second Generation Challenges, Disrupt dan M generation.
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Berikut proses produksi keempat buku tersebut :

1. Digital Championshift

Buku Digital Championshift ini ditulis oleh Muhammad Awaludin, Direktur
Enterprise dan Business Service PT. Telekomunikasi Indonesia, Tbk. Muhammad
Awaludin sebelumnya menulis buku mengenai Digital EntrepreneurShifi, dimana
banyak mengulas mengenai Shifto-logy Concept yang dikenal dengan SHIFT-ing
on ACT (Aspiration — Competence — Tactic). Sedangakan pada buku Digital
Championshift ini, beliau melakukan pendekatan yang berbeda yaitu SHIFTology
Concept: The Pentamodel of Digital ChampionShift yang terdiri dari CHAMP, C:
Customer Value, H: Human Champion, A: Alliance & Partnership, M: Market
Expansion dan P: Product Leadership. Buku yang diterbitkan oleh penerbit PT
Gramedia Pustaka Utama ini ditujukan kepada pembaca yang khususnya pelaku
UKM, untuk kemajuan UKM agar selalu siap berubah (shifting) menjadi UKM
yang maju, mandiri, modern dan siap memenangkan peluang bisnis di era MEA.

Buku ini merupakan keterlibatan pertama penulis pada produksi buku di
Invent.ure. Penulis terlibat dalam desain /ayouting isi buku dan mengerjakan revisi
minor dari desain sampul buku (cover) yang sudah dibuat oleh Ditta Andini
sebagai partner creative staff dari penulis. Buku Digital Championshift ini masih
berhubungan dengan buku sebelumnya yakni Digital EntrepreneurShift, sehingga
konsep penataan atau layouting-nya tidak berubah banyak dari buku Digital
EntrepreneurShifi.

Pada proses pembuatan buku ini, desain untuk buku dibagi menjadi dua
bagian yaitu desain sampul buku dan isi. Desain sampul diserahkan pada Ditta
Andini sebagai creative staff di Invent.ure dan penulis memegang desain isi dari

buku Digital Championshift ini. Pada satu buku terdiri dari beberapa bagian yang
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menjadi isi yakni halaman mengenai sanksi pelanggaran tentang hak cipta, daftar

isi, prakata, kata pengantar, pendahuluan, bab 1 sampai bab 5, penutup, tentang
penulis dan tentang editor. Pada tiap babnya terdiri dari kurang lebih 5 sampai 8
sub judul. Pembuatan desain isi dengan menggunakan aplikasi komputer yakni
InDesign, penulis pun membagi menjadi 6 InDesign yakni prakata sampai pada
pendahuluan tergabung pada satu file InDesign, kemudian bab 1-5 terpisah
menjadi lima file InDesign yang berbeda, untuk penutup sampai pada tentang
editor sudah tergabung pada file InDesign bab 5 (bab akhir).

Desain isi dibutuhkan adanya ketelitian, tenaga dan waktu lebih, karena

menata sekian banyak tulisan tidaklah mudah. Kesalahan-kesalahan kecil cukup

rentan, seperti misalnya pada penyamaan font dan besar kecilnya ukuran font.

Buku ini memiliki kesan semi casual, oleh karena itu font yang dipilihpun terdiri
dari sans serif dan serif. Untuk judul dan sub judul digunakan ragam huruf sans
serif yakni DIN Condensed Bold dan Medium, yang terliha:[ lebih casual, simple
dan mudah untuk dibaca. Sedangkan untuk keseluruhan isi selain judul dan sub-sub
judul digunakan ragam huruf serif yakni ArnoPro, yang memiliki kesan lebih
formal dan eksklusif.

Selain font, yang perlu diperhatikan adalah header pada tiap halaman. Pada
semua halaman yang berada pada sisi kiri harus ada header dengan bertuliskan
judul buku ini yaitu “Digital Championshift”dan berbeda pada halaman disisi
sebelah kanan yakni header dengan keterangan bab keberapa dengan judul pada
bab tersebut, misalnya “Bab I — Customer Value”. Hal ini, yang cukup rawan
terjadi kesalahan, dimana tiap berganti bab harus mengganti seader di sisi kanan

dengan keterangan bab keberapa dengan judul pada bab tersebut.
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Setelah seluruh penataan desain isi selesai, bersamaan dengan sampul buku

yang telah disepakati antara business analyst bersama penulis buku Digital
Championshift. Penulis menyatukan keseluruhan file dari sampul buku depan,
halaman mengenai sanksi pelanggaran tentang hak cipta, daftar isi, prakata, kata
pengantar, pendahuluan, bab 1 sampai bab 5, penutup, tentang penulis dan tentang
editor sampai pada sampul buku belakang. Setelah digabungkan menjadi satu file
pdf, penulis ditugaskan untuk memasukan keseluruhan file baik file master
InDesign setiap bab, file master cover depan dan belakang dan file pdf gabungan
keseluruhan ke dalam satu DVD yang nantinya akan dikirim ke penerbit PT

Gramedia Pustaka Utama.

2. The Second Generation Challenges

Buku ini dibuat masih berkaitan dalam rangka penyelenggaraan event tahunan
yang dibuat oleh Invent.ure. yakin Indonesia Brand Forum 2016 (IBF). Event yang
dibuat dengan tujuan untuk membangkitkan kesadaran membangun brand
Indonesia menjadi tuan rumah di negeri sendiri dan champion di pasar global.
Tema “Branding Family Business” untuk tahun 2016 ini berdasarkan data bahwa
ternyata 90% brand lokal Indonesia adalah brand perusahaan keluarga. Tim riset
Invent.ure pun melakukan riset khusus mengenai tantangan pemimpin generasi
kedua dari perusahaan keluarga di Indonesia. Hasil dari riset inilah yang dibungkus
menjadi sebuah buku berjudul The Second Generation Challenges.

Buku ini menarik karena didukung dengan data-data atau fakta yang belum
banyak orang sadari, seperti salah satunya adalah sekitar 30% bisnis keluarga
sukses diturunkan ke generasi kedua. 10-15% sukses diturunkan dari generasi

kedua ke generasi ketiga dan hanya 3-5% sukses diturunkan dari generasi ketiga ke
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generasi keempat. Mungkin pada kebanyakan orang melihat bahwa sebagai anak

dari pengusaha perusahaan besar adalah suatu keberuntungan dan sudah menjamin

‘hidup enak. Namun, dalam buku The Second Generation Challenges ini

(33

diungkapakan bahwa tidak demikian bagi para ‘“pangeran” atau “putri” dari
perusahaan keluarga itu sendiri, karena justru itu menjadi beban berat yang harus
ditanggungnya. Beban akan semakin berat jika perusahaannya semakin besar
dengan beribu-ribu karyawan dan belum ditambah dengan image dari generasi
pertama yang masih terlalu kuat sehingga sulit bagi generasi kedua untuk
meneruskannya.

Buku ini selain memaparkan data-data juga mengangkat kisah para tokoh family
business di Indonesia dan launching diadakan scbelum event Indonesia Brand
Forum 2016 diselenggarakan.

Pada produksi buku ini penulis terlibat dalam /layouting isi buku dan
mengerjakan revisi desain sampul buku. Pada masa pcngerjaan buku ini, desain
sampul buku diawal dipegang oleh Ditta Andini sebagai c¢reative staff namun, pada
tengah masa pengerjaan Ditta telah selesai masa kontrak kerjanya di Invent.ure
sehingga dilanjutkan oleh penulis. Sampul buku (cover) buku ini kesan elegant
yang ingin ditonjolkan sehingga memilih warna hitam dan emas. Pada buku ini
juga dibuat suatu simbol terkait family business dan dipilihlah pohon sebagai
gambaran dari suatu pohon keluarga yang tetap hidup dan terus bertumbuh.

Selain desain sampul, penulis terlibat dalam pengerjaan desain isi. Proses
pengerjaan desain isi tidak jauh berbeda dengan buku Digital Championshift.
Hanya buku ini terdiri dari bab yang lebih banyak yakni 19 bab. Bab 1 sampai bab
5 berisikan mengenai lima tantangan family business seperti tantangan

kepemimpinan, membangun kompetensi bisnis, peran mentor, melestarikan nilai-
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nilai keluarga dan menuju kesinambungan. Sedangkan bab 6 sampai bab 19
berisikan cerita tokoh-tokoh pemimpin generasi kedua antara lain Irawati Setiady
(Kalbe), Ariano Rachmat (Triputra Group), Maya Watono (Dwi Sapta Group),
Shinta Kamdani (Sintesa Group), Michael Wanandi (Combiphar), Annete Anhar
(Hotel Tugu Group), Junius Rahardjo (Javaplant), Teresa Wibowo (Kawan Lama
Group), Dimas Buntoro (MAK), Svida Alisahbana (Femina Group), Noni Purnomo
(Blue Bird), Ivan Kamadjaja (Kamadjaja Logistics), Anne Patricia (Pan Brothers),
dan Wulan Tilaar (Martha Tilaar Group). Pada 14 bab yang berisikan tentang
tokoh tersebut, sebelum dan sesudah bab disisipkan foto tokoh dengan konsep foto
polaroid beserta dengan guotes mereka yang dapat menginsprasi para pembaca.
Setelah proses desain sampul dan isi terselesaikan, penulis bersama creative
manager, bertemu secara langsung dengan editor PT Gramedia Pustaka Utama
untuk bersama melihat kembali penataan per bagian dari buku tersebut sebelum

naik cetak.

3. Disrupt

Buku Disrupt ini dibuat dari kolaborasi antara Maya Watono, Adji Watono
dan Yuswohady, yang berisikan mengenai perjalanan dan perkembangan Dwi
Sapta sebagai agensi periklanan. Buku ini masih dalam tahap proses produksi
belum sampai beredar di khalayak umum.

Pada proses produksi buku ini penulis terlibat dalam pembuatan desain sampul
buku (cover) dan materi visual untuk pendukung di per bagian isi buku. Sampul
buku (cover) “Disrupt”’, memiliki konsep buku yang berbeda dengan buku pada
umumnya. Buku ini di desain sebagai buku yang fleksibel untuk dibawa dengan

ukurannya 15 X 15 cm. dan cenderung casual karena banyak visual untuk
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mendukung setiap isi dari buku tersebut dan warna untuk sampul buku (cover)
dipilih warna-warna cerah. Didukung pula dengan pemilihan font serif dan hand
writing, sehingga terkesan eksklusif namun casual, tetap mudah untuk dibaca dan
tidak mengganggu kenyamanan pembaca. Penulis tidak terlibat dalam desain isi
atau layouting secara keseluruhan, namun lebih kepada membantu dalam
menyiapkan materi desain visual yang mendukung isi dari buku tersebut. Materi
visual meliputi tabel-tabel, diagram, ilustrasi karakter dan ilustrasi foto para tokoh
yang diangkat pada buku tersebut.

Setelah selesai editing desain sampul buku (cover) dan isi, buku di cetak
menjadi 5-10 buku sebagai percobaan dan memastikan hasil cetaknya tidak ada
kesalahan, seperti apakah setiap warnanya berubah, dan tata letak visual dengan

pargraf dari isi buku tersebut sudah sesuai.

4. Gen M

Bapak Yuswohady selaku managing partner di Invent.ure juga merupakan
penulis yang sejak tahun 1999 telah membuat buku-buku mengenai bisnis dan
pemasaran. Pada tahun 2014, beliau mulai mengangkat topik-topik meﬁgenai kelas
menengah muslim (middle class moslem). Pada Agustus 2014, terbit buku berjudul
“Marketing to the Middle Class Moslem”. Buku tersebut mengacu pada hasil
survei yang dilakukan oleh Center for Middle Class Consumer Studies (CMCS),
lembaga tink tank yang didirikan oleh Inventure bersama Majalah SWA. Hasil
surveinya memeprlihatkan bahwa pasar muslim di Indonesia memiliki potensi
yang besar, karena potensi konsumen muslim di Indonesia sebesar 87%. Pasar
middle class moslem di Indonesia semakin berkembang dan mengalami pergeseran

perilaku sehingga pebisnis mulai melirik pasar tersebut. Fenomena ini terlihat
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seperti adanya revolusi hijabers, beberapa tahun terakhir busana hijab menjadi tren
gaya hidup dan menjadi sesuatu yang modern, trendy dan bervariasi.

Tidak berhenti sampai pada buku “Marketing to the Middle Class Moslem”,
topic middle class moslem masih menjadi topik hangat untuk diangkat sehingga
muncullah buku “Gen M”. Pada minggu-minggu akhir penulis menjalankan kuliah
kerja lapangan di Invent.ure, tim sedang dalam proses mengerjakan produksi buku
ini. Penulis tidak terlibat hegitu hanyak seperti pada buku-buku sebelumnya.
Penulis hanya terlibat dalam diskusi pemilihan desain sampul buku (cover) dan
pembuatan materi visual untuk pendukung di per bagian isi buku. Materi visual
disini meliputi tabel-tabel dan diagram yang menjadi bagian dari data-data yang

diungkap pada isi buku “Gen M”.

Dalam setiap pembuatan desain buku, baik desain sampul maupun isi, pemilihan
gambar, warna dan font menjadi bagian yang akan sangat diperhitungkan. Penulis
dalam membuat desain untuk satu buku selalu membuat beberapa alternatif desain,
dengan pilihan font, gambar, warna ataupun penataan yang berbeda-beda. Pembuatan
satu sampul buku pun membutuhkan proses braiﬁstorming dan riset sekalipun riset
sederhana, serta pemahaman akan isi buku tersebut atau setidaknya memahami garis
besar dari isi buku tersebut untuk dapat éampai pada satu konsep desain yang sesuai.
Begitu pula dengan penataan (layouting) isi buku, diperlukan ketelitian dalam
penataan setiap kata di tiap halamannya maupun perbagian seperti judul dan sub judul
disetiap bab. Jenis dan ukuran font harus konsisten disetiap bagiannya. Seperti
contohnya pada bagian judul diberi font dengan ukuran terbesar. Sedangkan sub judul
diberikan ukuran font yang lebih kecil dari ukuran font pada judul, dan setiap sub

judul harus memiliki font yang sama besar sekalipun sudah berbeda bab. Begitu juga

44



e
L3l
Vi
!
q
A

i
o
|
y

S cmd weenie Hon ZApni

dengan paragraf ditiap bagian dari sub judul yang ada, memiliki font yang lebih kecil

dari sub judul dengan pengaturan rata kanan kiri (justify), dan setiap paragraf diberi
jeda atau enter.

Eksekusi desain menggunakan komputer, karena membantu untuk lebih cepat dan
mudah mengeksplorasi variasi serta mereproduksi desainnya. Pembuatan sampul
(cover) buku dibuat dengan aplikasi Adobe Photoshop yang merupakan aplikasi
editing seperti memanipulasi gambar dan Adobe Illustrator yang ideal untuk membuat
vector artwork. Sedangkan untuk penataan (layout) isi buku menggunakan aplikasi

InDesign yang pada umumnya biasa digunakan untuk membuat page layout.

2. Aktivitas Tidak Rutin
Aktivitas tidak rutin yang dilakukan oleh penulis sebagai bagian dari departemen

kreatif antara lain :

a. Event :

Invent.ure memiliki acara rutin yang diadakan setiap tahunnya yaitu Indonesa
Brand Forum (IBF) yang adalah event dari bentuk inisiatif untuk mengkampanyekan
dan membangkitkan kesadaran para pelaku ekonomi di Tanah Air akan pentingnya
membangun brand bagi produk Indonesia. (indonesiabrandforum.com). Indonesia
Brand Forum 2016, diadakan pada 24 Agustus 2016 dengan bertemakan “Branding
Family Business for the Nation” masih dalam suasana nasionalisme event ini

menggandeng 15 pembicara yang merupakan great family business leaders dari

perusahaan keluarga terkemuka di Tanah Air.
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Penulis terlibat dalam beberapa hal saat mempersiapkan event tersebut, antara lain :

1. Kerjasama

Indonesia Brand Forum (IBF) 2016 diadakan oleh Invent.ure, Startup dan
bekerjasama dengan Koran sindo. Penulis ikut terlibat dalam beberapa pertemuan
rapat untuk mempersiapkan event Indonesia Brand Forum (IBF) 2016, memastikan
materi desain sudah diterima oleh pihak sindo grup dan sudah terpasang pada media-
media yang disepakati, seperti salah satunya adalah ad banner Indonesia Brand
Forum 2016 pada website sindonews.com.

ii. Promosi

Event Indonesia Brand Forum ini dipromosikan melalui beberapa media antara
lain televisi, radio, website dan media sosial. Penulis terlibat dari pembuatan
timeline promosi, brainstorming untuk konsep desain promosi sampai pada eksekusi
materi desain promosi untuk beberapa media sosial antara lain radio, instagram,
twitter, facebook, linked in dan website.

Aktivitas promosi pada radio, penulis terlibat dalam pembuatan konsep dan skrip
radio ad yang berisikan mengcnai latar belakang event Indonesia Brand Forum
(IBF), objcktivitas atau tujuan dari event tersebut, informast mengenai hari dimana
event diadakan (seperti tanggal, tempat dan jadwal acara), cara mengikuti acara
tersebut, tone and manner dalam radio ad serta adanya contact person untuk
khalayak mendapat informasi lebih lanjut.

Sedangkan pada sosial media, dibuat saling terintegrasi dengan website Iﬁvent.ure
maupun website event Indonesia Brand Forum (IBF). Pada website, terdapat ebook-
ebook yang berisikan tentang kisah para tokoh yang akan ikut meramaikan event
Indonesia Brand Forum (IBF) 2016, dan di media sosial twitter setiap minggunya

ada quiz untuk khalayak umum yang dapat memenangkan tiket gratis Indonesia
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Brand Forum 2016. Setiap quiz yang diberikan pun berkaitan dengan isi ebook yang

sudah di publish pada website Invent.ure. Selain itu, terdapat quotes-quotes inspiratif
dari para tokoh yang selalu di share pada media sosial (instagram, twitter, facebook

dan linked in).

b. Client Project

Salah satu klien Invent.ure adalah Telkom, perusahaan yang cukup besar di
Indonesia. Dalam project ini, Telkom akan mengadakan perubahan tanggal hari jadi.
Perubahaan tanggal hari jadi tidak dapat dilakukan dengan mudah, harus melalui
berbagai tahap seperti ada kesepakatan terlebih dahulu dari orang-orang utama di
perusahaan tersebut, dan Invent.ure membantu 'l'elkom dalam merancang dan
menjalankan communication plan peringatan hari ulang tahun Telkom. Bagaimana
cara mengkomunikasikan dengan tepat untuk memberitahukan hari jadi yang baru
kepada pihak internal maupun eksternal Telkom. Penulis mengikuti proses membuat
communication plan untuk Telkom. Berawal dari data yang sudah didapat, menggali
informasi lebih dari data-data yang ada mengenai sejarah dan alasan Telkom
mengganti hari jadi, menentukan tema, melakukan brainstorming dan mempersiapkan
materi presentasi bersama business analyst dan managing partner setiap sebelum
bertemu dengan Telkom untuk diskusi lebih lanjut mengenai communication plan
nya. Dalam pertemuan diskusi bersama Telkom, penulis pun juga ikut terlibat.
Communication plan yang pada akhirnya ditentukkan, dalam bentuk yang beragam
antara lain artikel, guiz, konten media sosial, event, pembuatan dan penentuan logo
event, video dan lain-lain. Pada pengerjaannya Telkom bekerjasama dengan beberapa

pihak antara lain Invemt.ure, MD Production. Namun, penulis hanya terlibat sampai
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pada proses planning, belum sampai pada eksekusi dari communication plan yang

telah dibuat.
c¢. Creator School Project
Salah satu yang dipelajari oleh penulis sebagai desain grafis di Invent.ure adalah
design thinking yang merupakan pemikiran komprehensif dan berpusat pada manusia
beserta kebutuhannya menuju suatu inovasi berkelanjutan yang dibutuhkan saat ini.
Hal yang cukup menarik dari Invent.ure adalah adanya design thinking yang tidak
hanya digunakan untuk design pada suatu media namun juga untuk design program.
Salah satu programnya adalah Creator School, program pendidikan yang baru akan
dirilis pada tahun 2016 ini ditujukan untuk anak remaja usia 12-18 tahun. Creator
School lahir dengan konsep pembelajaran yang berbeda éebagai oasis ditengah
kegersangan sistem pendidikan formal. Tidak hanya membentuk anak didik pintar
menghafal dan mengerjakan soal ujian namun didorong untuk menjadi generasi
pencipta dengan diberikan real project serta didukung. dengan adanya mentoring
secara langsung.
Penulis dalam Creator School Project ini terlibat dalam beberapa bagian antara lain :
i. Logo
Logo pada umumnya adalah gambar atau simbol yang digunakan pada suatu
bisnis produk atau jasa baik komersial, organisasi maupun individu. Logo diciptakan
untuk mewakili dan mencerminkan identitas perusahaan sehingga mudah untuk
dikenal oleh masyarakat khususnya target khalayak perusahaan tersebut. Desain
logo merupakan bagian dari graphic design yang cukup sulit sekaligus penting,
karena logo hanya dengan gambar dan simbol yang sederhana harus dapat
menggambarkan identitas dan karakter suatu perusahaan. Pemilihan simbol,

tipografi dan warna menjadi hal yang diperhatikan, misalnya warna, setiap warna
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dapat membawa emosi yang berbeda-beda. Sangat penting untuk memilih warna
yang tepat untuk menggambarkan emosi yang ingin dicitrakan dari suatu
perusahaan. Komposisi gambar, tipografi dan warna pun juga harus diperhatikan
agar logo dapat tetap efektif dan terbaca dalam ukuran apapun baik kecil atau besar.
Penulis sempat mendapatkan kesempatan untuk membuat logo untuk Creator
School. Membuat desain logo bukan pekerjaan sederhana, butuh campur tangan dari
business analyst dan managing partner sehingga dapat memperoleh ide yang jernih
tentang konsep, nilai-nilai dan keunggulan dari program Creator School ini sendiri.
Berawal dari informasi data dari business analyst dan berdiskusi secara langsung
dengan managing partner selaku pencetus ide untuk membuat Creator School.
Penulis bersama creative manager melakukan brainstorming untuk menemukan satu
ide dan konsep yang tepat untuk membuat satu logo yang sesuai. Selalu dibutuhkan
adanya buku catatan atau note book saat brainstorming, untuk tempat coret-coret
dan mencatat setiap .ide yang muncul. Setelah konsep utama telah disepakati
bersama baik penulis ataupun creative manager melakukan eksekusi, masing-
masing membuat lima jenis logo dengan komposisi yang berbeda-beda baik dari
pemilihan simbol, warna dan tipografinya. Hasil eksekusj di seleksi kembali oleh
creative manager sebelum dipresentasikan kepada managing partner untuk dipilih
satu yang paling sesuai. Namun, setelah dipresentasikan belum ada yang terpilih dan
departemen kreatif harus mengolah ide kembali untuk membuat satu logo yang
benar-benar sesuai. Melakukan brainstorming dan eksekusi kembali sampai

akhirnya terpilih satu desain logo yang disetujui.
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ii. Brosur

Brosur merupakan salah satu media yang digunakan Creator School sebagai
pengenalan program dan pemahaman akan alur kerja dari pendidikannya. Dalam
pembuatan brosur penulis bekerjasama dengan departemen kreatif dan seorang
business analyst yang menjadi project officer dalam program Creator School.
Departemen kreatif memperoleh data dan informasi lengkap mengenai Creator
School didapat dari managing partner bersama business analyst yang
bertanggungjawab pada program ini. Departemen kreatif bertugas untuk membuat
materi brosur dari managing partner bersama business analyst tersebut menjadi
sebuah desain visual yang menarik dan mudah untuk dibaca oleh target khalayak
nantinya.

Proses pengerjaan brosur diawali dengan brainstorming dengan managing
partner, business analyst dan creative manager. Hal tersebut dilakukan untuk
penulis dapat memahami terlebih dahulu bagaimana dan apa itu program Creator
School, serta memahami pesan utama yang ingin disampaikan melalui brosur ini.
Setelah melakukan brainstorming atau diskusi bersama, kami mensepakati konsep
dan ide untuk eksekusi pembuatan brosur. Konsep dan ide sudah disepakati lalu
tugas sebagai departemen kreatif melanjutkan tahap eksekusinya. Pada eksekusi kali
ini dilakukan pemotretan sebagai bahan visual yang nantinya akan mendukung
informasi pada brosur.

e Fotografi / Pemotretan

Brainstorming selalu menjadi tahap awal dalam setiap pengerjaan. Setelah ada
konsep besar, departemen kreatif melakukan brainstorming kembali untuk membuat
konsep pemotretan yang sesuai dengan konsep besar yang sudah disepakati

sebelumnya. Setelah melakukan brainstorming dan mengumpulkan berbagai
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referensi, departemen kreatif lanjut pada tahap pencarian lokasi, model dan properti.
Untuk memudahkan dalam eksekusi maka lokasi yang digunakan adalah kantor dari
Invent.ure sendiri. Model y‘ang sudah dihubungi berhalangan untuk hadir pada hari
eksekusi, pada akhirmya dengan waktu yang tidak banyak menggunakan orang-orang
terdekat dari karyawan Invent.ure dan anak-anak magang sebagai modelnya.
Sedangkan properti sudah dicari dan dipersiapkan dua hari sebelum hari eksekusi.

Konsep pemotretan brosur Creafor School ini antara lain adalah menunjukan
aktivitas pembelajaran dari anak-anak yang nantinya akan menjalankan pendidikan
di Creator School. Menekankan pada pendidikan dengan project based, team work,
kreatifitas, ide, inovasi dan sebagai pencipta atau creator.

Setelah pemotretan berjalan, lalu sampai pada tahap kurasi pemilihan foto. Sekian
banyak foto yang diambil, harus dengan jeli dengan dilihat kembali untuk
memastikan foto yang sudah sesuai konsep dan tidak ada kesalahan dalam
pengambilan gambar, seperti posisi foto miring, blur, objek yang terpotong, dan
sebagainya.

e Layouting Brosur

Penulis sebagai desain grafis, menerima materi brosur dalam bentuk tulisan dan
foto-foto yang sudah terpilih. Berdasar dengan materi brosur yang sudah diterima
dengan konsep besar yang sudah disepakati, penulis mulai membuat penataan
(layouting) brosur. Hal yang perlu diperhatikan antara lain susunan materi brosur per
halaman, tipografi dengan pemilihan font serta besar kecilnya font, fotografi dan

tambahan ilustrasi untuk mendukung informasi yang ada pada brosur.
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iii. Konsep Desain Interior

Creator School merupakan program baru yang masih dirintis dari satu ruangan
kecil yang cukup efektif untuk digunakan sebagai tempat bertemuan setiap
minggunya. Untuk memotivasi dan membangun suasana yang ceria serta kondusif
untuk pembelajaran, maka diperlukan adanya desain untuk ruangan tersebut. Suasana
yang ingin dibangun pada ruangan ini adalah suasana yang casual, relax, fleksibel,
tidak terkesan kaku, dan ceria.

Penulis pun membuat konsep ruangan dengan pemilihan warna dan perabot
dalam ruangan. Komposisi wama yang dipilih adalah kuning, putih dan hitam.
Ruangan lebih di dominasi dengan warna kuning yang dapat menggambarkan
keceriaan untuk anak-anak serta didukung dengan adanya desain mural dan simbol-
simbol yang menggambarkan kreasi, kreatifitas dan imajinasi. Memilih konsep
ruangan dengan ada desain mural dapat memperlihatkan ruangan yang casual dan
tidak kaku. Ditambah dengan konsep duduk lesehan dengan ada bebe{apa bean bag
dengan meja lipat yang menempel pada sekitaran tembok di ruangan yang fleksibel.
Memilih meja yang dapat dilipat, salah satu alasannya adalah karena ketika meja tidak
dibutuhkan meja dapat dilipat, dengan ruangan terbatas dan tidak terlalu luas sehingga
diharapkan meja lipat dapat lebih fleksibel bagi pengguna ruangan tersebut serta tidak
mengganggu kenyamanan. Meja dan lantai berbahan dasar kayu, untuk menciptakan
kesan yang lebih casual dan homy.

Pada pengerjaan desain mural pada dinding ruangan Creator School tersebut,
Invent.ure bekerjasama dengan beberapa mahasiswa desain komunikasi visual (dkv)
dari Univeristas Binus. Penulis telah menyiapkan desain yang siap untuk di

implementasikan pada tembok yang sudah tersedia. Pengerjaan mural kurang dari dua

minggu.
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Berikut desainnya :

Gambar 3.10 Desain mural pada tembok sisi kiri dan kanan ruangan

iv. Video Company Profile
Video Company Profile pada umumnya dibuat sebagai media atau sarana untuk
menyampaikan informasi detail mengenai suatu perusahaan dengan jasa atau produk
yang ditawarkan. Lewat video company profile sebagai media promosi dapat
membantu memudahkan untuk suatu perusahaan mengenalkan identitas atau apa yang
.dimiliki pada konsumen maupun klien perusahaan. Program Creator School ini

memilih untuk membuat dan menggunakan video company profile untuk

53




oy

!

memperkenalkan program pendidikan yang mereka miliki. Namun, dalam pembuatan
video company profile ada beberapa hal yang harus diperhatikan lebih dulu antara lain
tujuan pembuatannya apakah sebatas informasi mengenai perusahaan atau untuk
menciptakan awareness dari target khalayak dan sebagainya, setelah itu menentukan
isi atau pesan yang ingin disampaikan lewat media video ini dan bagaimana isi atau
pesan dari video tersebut dikemas dengan menarik serta dapat mencapai. Video
company profile sebaiknya representatif dan informatif. Representatif dalam artian
harus sesuai dengan karakter, identitas, kesan dan image yang dimiliki atau yang ingin
dibangun oleh suatu perusahaan. Setiap perusahaan akan memiliki representatif yang
berbeda-beda, ada yang cenderung formal, profesional dan kredibel. Namun, ada pula
yang lebih terlihat casual, dinamis, dan ramah. Selain itu video company profile juga
harus informatif, dapat menjadi media yang membantu agar setiap informasi yang
diberikan benar, jelas dan lengkap serta mudah untuk dimengerti oleh audiens.

Il/ia’eo company profile dari Creator School sendiri bertujuan untuk
menginformasikan bagaimana kecenderungan pendidikan formal di Indonesia selama
ini dan menawarkan program pendidikan yang cukup berbeda dengan mendorong
anak-anak untuk lebih aktif dan menjadi generasi pencipta atau creator. Isi atau pesan
yang ingin disampaikan lewat video company profilenya adalah visi misi dan dampak
positifnya bagi anak-anak dengan program pendidikan yang ditawarkan. Isi pesan
tersebut dengan menggunakan ilustrasi-ilustrasi flat design yang dikemas menjadi
motion graphic yang menarik. Setiap ilustrasi yang dibuat juga diharuskan untuk
merepresentasikan identitas dari program Creator School itu sendiri, yang berkaitan
dengan imajinasi, kreatifitas, inovasi, kesan fresh dan ceria yang lekat dengan anak-
anak usia 12-18 tahun. Setiap aspek tersebut pun harus informatif, mendukung untuk

setiap informasi disajikan dengan benar, jelas dan lengkap serta mudah untuk
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dimengerti. Dalam bentuk audio visual juga diharapkan akan menjadi media yang

efektif dan menarik bagi calon konsumen maupun klien creator school nantinya.

1 Proses pembuatan video company profile antara lain :
1. Brief

Departemen kreatif menerima brief dari manging partner dan business analyst
yang berisikan tentang informasi detail mengenai program Creator School, dari
latarbelakang kenapa Creator School harus hardir, penjabaran visi dan nilai-nilai
yang dimiliki, keunikan dari program Creator School, apa program yang akan
diterapkan dan konsep detail jalannya konsep tersebut nantinya, proses
pembelajaran, silabus, bagaimana metode coaching yang akan diterapakan,

sampai pada siapa saja yang dapat mengikuti program ini serta apa saja manfaat

bagi target khalayaknya.

SRR A S

Selain informasi lengkap dari program Creator School dalam bentuk brosur
yang sudah dieksekusi. Penulis sebagai creative staff yang dipercaya
mengerjakan company profile untuk Creator School ini menerima brief secara

langsung dari managing partner. Managing partner memberikan brief secara

D S i Sy EE R,

i garis besar, mengenai tujuan dan pesan yang ingin disampaikan untuk video
company profile yang akan diproduksi. Penulis diberi kebebasan untuk
mengembangkan konsep dan idenya serta mengemas dengan cara seperti apa, asal
tidak lepas dari tujuan dan pesan utama yang sudah ditetapkan oleh managing

partner.

RSN SN % S O S A

2. Brainstorming
» Setelah menerima brief secara langsung dari managing partner dan menerima
data dari business analyst. Penulis melakukan brainstorming dengan creative

manager dan business analyst yang bertanggungjawab atas program Creator
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School. Brainstorming juga melibatkan business analyst agar konsep utama dan
identitas yang sudah ditetapkan untuk Creator School dari awal tidak
berubah/terjaga.

3. Message

Penulis bersama dengan creative manager dan business analyst sudah
menerima pesan utama atau pesan secara garis besar dari managing partner.
Namun, sebelum memproduksi video ini lebih lanjut penulis bersama kedua
pihak ini juga menentukan pesan yang lebih mengkerucut atau dapat dikatakan
sebagai pesan turunan dari pesan utama yang sudah ditentukan sebelumnya.
Sehinnga diharapkan hasilnya nanti dapat lebih memudahkan untuk dieksekusi
dan mudah dipahami oleh target audiens nantinya.

4. Story Board

Tahap selanjutnya yang membutuhkan waktu yang cukup lama adalah
pembuatan dan penentuan story board. Setelah melakukan brainstorming dan.
sepakat atas ide konsep dan pesan yang ingin disampaikan, penulis kembali
mengolah hasil tersebut menjadi sebuah jalan cerita yang nantinya akan
diproduksi menjadi satu kesatuan audio dan visual yang menarik dalam durasi
waktu 1 menit.

Penulis menyiapkan dua story board atau dua jalan cerita yang didiskusikan
kembali bersama creative manager dan business analyst. Setelah melalui
beberapa tahap revisi sampai disetujui oleh kedua pihak tersebut. Penulis kembali
mempresentasikan hasil stofy board yang sudah disepakati tersebut kepada
managing pariner. Namun, konsep belum sepenuhnya disetujui oleh managing
partner, sehingga penulis kembali mengolah konsep yang sebelumnya menjadi

sesuai dengan permintaan dan masukan dari managing partner. Tidak merubah
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total secara keseluruhan, hanya ada beberapa bagian yang dihilangkan dan diganti
menjadi scene yang berbeda dari sebelumnya. Setelah selesai merombak konsep
story board, penulis kembali mempresentasikan pada managing partner. Begitu
konsep sudah disetujui dan disepakati bersama oleh satu kesatuan tim. Penulis
pun lanjut dalam tahap eksekusi.
5. Hlustration

Tahap pembuatan ilustrasi ini sudah termasuk dalam tahap eksekusi.
Sehubungan dengan konsep yang digunakan adalah menggunakan ilustrasi-
ilustrasi flat design yang dikemas menjadi motion graphic yang menarik. Pada
tahap ini, penulis membuat ilustrasi dengan konsep flat design untuk setiap scene
sesuai dengan story board yang sudah disepakati. Pembuatan ilustrasi sccara
keseluruhan menggunakan aplikasi Adobe Ilustrator. Waktu pembuatan ilustrasi
untuk satu story board-nya dibutuhkan waktu 1-2 hari. Pada video company
profile Creator School ini terdapat 10 scene yang berarti terdapat 10 ilustrasi
yang akan dibuat menjadi gambar bergerak dalam satu kesatuan video
motiongraphic.
6. Editing

Tahap editing adalah kelanjutan setelah semua ilustrasi untuk setiap scene-nya
telah selesai dibuat. Editing dibuat dengan aplikasi Adobe Premiere dan Adobe
After Effects. Untuk menggerakan setiap elemen dari objek ilustrasi setiap scene-
nya penulis menggunakan aplikasi Adobe After Effects yang merupakan aplikasi
yang mendukung untuk mengolah dan menambahkan efek-efek khusus seperti
pembuatan animasi. Kesepuluh ilustrasi yang telah melalui tahap editing pada
Adobe After Effects dan menjadi gambar bergerak yang terpisah antar scene-nya.

Keseluruhan scene yang telah dibuat terpisah pada Adobe After Effects tersebut
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digabungkan menjadi satu video utuh dengan menggunakan Adobe Premiere
yang merupakan aplikasi editing untuk merangkai gambar, video dan audio.

Tidak lupa penting untuk suatu video memiliki bumper yang biasanya
berdurasi 10-25 detik. Bumper adalah animasi pembuka dan penutup pada sebuah
video yang berfungsi untuk menggambarkan identias suatu acara atau instansi.
Adanya bumper akan membantu untuk audiens atau khalayak mengenali acara
atau instansi pada video tersebut. Bumper dibedakan menjadi dua jenis yakni
bumper in dan bumper out. Bumper in digunakan sebagai pembukaan sebelum
masuk pada isi video, sedangkan bumper out ada pada akhir video sebagai tanda
berakhirmya video tersebut. Bumper pada umumnya dapat menampilkan kesan
dan pesan pada suatu video, tipografi, warna, cfck-cfck yang digunakan, objck-
objek visual tertentu dengan musik backsound atau jinggle yang mendukung
untuk meghidupkan suasana.

Pada penggarapan video company profile Creator School ini, penulis bersama
partner sesama creative staff, bersama mengerjakan untuk membuat bumper in
dan bumper out yang akan digunakan pada video company profile tersebut.
Bumper in dan bumper out dibuat dengan menggunakan konsep logo dari Creator
School itu sendiri. Pada bumper in, logo Creator School yang bebentuk bulat
hitam layaknya tetesan tinta dibuat dengan tambahan efek-efek tinta yang pada
akhirnya membentuk logo tersebut dengan ditambah munculnya tipografi
“Creator School” didukung dengan backsound yang mendukung visual tersebut.
Sedangkan pada bumper out tidak jauh berebda dengan konsep bumper in, hanya
dibuat lebih sederhana dan tipografi “creatorschool.id” yang merupakan website
dari Creator School, dimana audiens nantinya dapat memperoleh informasi lebih

mengenai Creator School. Proses pembuatan bumper juga tidak mudah,
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dibutuhkan adanya trial error sampai mendapatkan satu jenis bumper yang
sederhana, sesuai dan cukup menggambarkan identitas dari Creator School.
Setelah mendapatkan satu jenis bumper yang sesuai dan disetujui oleh creative
manager dan managing partner, bumper tersebut digabungkan dengan 10 scene
yang sudah melalui tahap editing sebelumnya. Sama halnya menggabungkan 10
scene, penambahan bumper in dan bumper out pada awal dan akhir video, penulis
menggunakan aplikasi Adobe Premiere. Adanya bumper, ilustrasi bergerak yang
menggambarkan pesan dari video company profile Creator School ditambah
dengan audio yang scsuai dan mendukung  visual, baru dapat dikatakan sebagai
video yang utuh. Setelah menjadi satu kesatuan video yang utuh, penulis pun
kembali mempresentasikan kepada managing partner, creative manager dan

business analyst yang bertangggungjawab atas program Creator School.

C. Analisis dan Pembahasan

Desain grafis menurut (Suyanto, 2004) adalah aplikasi dari ketrampilan seni dan
komunikasi untuk kebutuhan bis;nis dan industri. Aplikasi-aplikasi ini dapat meliputi
periklanan dan penjualan produk, menciptakan identitas visual untuk institusi, produk,
perusahaan dan lingkungan grafis; desain informasi dan secara visual menyempurnakan
pesan dalam publikasi.

Bekerja sebagai seorang desain grafis ‘terdapat tahapan proses dalam bekerja. Langkah
awal dari memulai setiap pekerjaan sebagai desainer grafis yakni menerima dan memahami
brief yang diberikan. Untuk dapat memahami brief dengan tepat, sangat penting untuk
mengumpulkan informasi yang diperlukan terlebih dulu untuk dapat menghasilkan ide-ide
yang tepat dan menjawab apa yang diinginkan oleh klien. Informasi dapat dicari dari

berbagai sumber dan dengan sudut pandang yang berbeda-beda. Lewat pengumpulan
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informasi dari berbagai sudut pandang dapat memperlengkapi seorang desain grafis untuk
brainstorming dengan partner sekerja sampai pada penemuan ide yang dirasa paling tepat
untuk menjadi solusi atau solve the problem. Berikut beberapa tahap dalam proses kerja
desainer grafis, antara lain:

1. Discuss the Problem

Pada tahap ini seorang desain grafis harus mengumpulkan informasi sebanyak
mungkin untuk memahami brief dan permasalahan utama yang ada, baik dengan
melakukan penelitian (research) yang merupakan langkah penting dalam memahami dan
memecahkan masalah visual, diskusi dengan teman sekerja ataupun melalui wawancara
langsung dengan klien. (Hembree, 2008 :45)

Pada prakteknya penulis melakukan tahap discuss the problem dengan
mengumpulkan informasi dari berbagai cara dan media, dari membaca buku-buku yang
berkaitan, browsing, data klien maupun diskusi dengan partner sekerja seperti creative
manager dan business analyst di Invent.ure. Pada beberapa project, penulis tidak bertemu
secara langsung dengan klien, sehingga dibutuhkan adanya diskusi bersama dengan salah
satu business analyst yang bertanggung jawab atas klien tersebut sehingga dapat
memperoleh informasi defail mengenai klien dan apa yang mereka butuhkan. Setelah
mendapatkan pemahaman mengenai klien diperlukan adanya diskusi lebih lanjut dengan
creative manager untuk memahami persoalan dari klien dan menemukan ide yang tepat.

Seperti pada produksi buku Digital Championshift, untuk membuat sampul buku dan
menentukkan konsep penataan isi buku tersebut sebagai creative staff yang mengerjakan
hal tersebut butuh adanya informasi yang jelas dan detail mengenai buku tersebut dan
memahami keinginan dari sang penulis buku Digital Championshift. Pada prosesnya
sebagai creative staff memperoleh informasi itu semua tidak secara langusng dari

Muhammad Awaludin yang merupakan penulis buku tersebut, namun melalui seorang
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business analyst bernama Iryan yang bertanggung jawab atas project ini. Dapat dikatakan

seorang business analyst menjadi perantara antar c/ient dengan creative staff.

Berbeda dengan project Telkom, penulis dapat bertemu secara langsung dengan klien
dan mengikuti progress pada setiap meeting atau workshop-nya dengan Invent.ure. Penulis
dapat mengikuti dan mendapat setiap intormasi serta kebutuhan klien secara langsung,
namun tidak terlibat secara penuh karena masih ada batasan sebagai mahasiswa yang
melakukan kuliah kerja lapahgan, penulis hanya membantu sebatas brainstorming
bersama business analyst untuk konsep dan persiapan materi setiap sebelum diadakan

meeting alau workshop bersama dengan Telkom.

2. Develop Creative Brief
Pada umumnya brief kurang lebih sesuai dengan yang terdapat pada (Hembree, 2008
:47) bahwa creative brief adalah peta jalan untuk memecahkan masalah desain grafis yang
terdiri dari :
1. Parameter Umum
Pada bagian ini dijabarkan mengenai budget yang akan digunakan, kapan deadline
pengerjaannya dan apa yang ingin disampaikan atau yang akan dicapai. Pada brief
yang penulis dapatkan diawal pengerjaan yang pasti disampaikan adalah waktu
pengerjaan (deadline) dan apa yang ingin dicapai dan disampaikan lewat sebuah
desain visual. Seperti contohnya pada pengerjaan design interior untuk Creator
School, telah diputuskan untuk membuat design interior dengan konsep mural pada
tiap tembok ruangan tersebut. Penulis diberi tanggungjawab untuk mengembangkan
dan mengerjakan konsep desain mural yang akan digunakan nantinya. Sementara
penulis mengerjakan konsep desain mural, creative manager juga merancang

anggaran (budget) yang akan dikeluarkan oleh Invent.ure. Anggaran dana (budget) ini
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yang menjadi salah satu batasan untuk penulis dalam membuat desain mural tersebut,
bagaimana desain yang dibuat ketika dieksekusi nantinya tidak melebihi anggaran
dana (budget) yang telah disepakati.

Berikut contoh anggaran dana (budget) untuk desain mural :

Gambar 3.11 anggaran dana (budget) untuk desain mural

Dalam pengerjaan tersebut, penulis pun juga telah diberi jangka waktu
pengerjaannya, dari waktu pengerjaan konsep desain mural dalam bentuk soft file
sampai target waktu lamanya pengerjaan eksekusi mural pada media tembok ruangan
yang sudah ditentukan. Penulis diberi waktu selama dua sampai tiga hari untuk
mengerjakan konsep desain mural dalam bentuk soft file dan kurang lebih dua minggu
untuk para mahasiswa desain komunikasi visual (dkv) dari Universitas Binus untuk

mengeksekusi desain mural yang ada pada media tembok.
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2. Masalah utama yang harus diselesaikan

Masalah setiap brief akan beragam dan memiliki cakupan yang luas. Setiap klien
pasti memiliki persoalan atau tantangannya masing-masing, baik masalah internal
yang dimiliki oleh klien ataupun persoalan dalam program komunikasi untuk
eksternal seperti misalnya calon konsumen dari klien itu sendiri.

Jika melihat pada pengerjaan program Creator School, karena program ini
terhitung program baru sehingga target khalayak akan disasar belum begitu familiar
dengan program pendidikan yang ditawarkan. Permasalahan yang dihadapi dari
program Creator School adalah program pendidikan yang ditawarkan tidak seperti
program pendidikan formal pada umummnya. Program pendidikan Creator School
tidak hanya membentuk anak didik pintar menghafal dan lulus dalam mengerjakan
soal ujian namun didorong untuk menjadi generasi pencipta dengan berdasarkan pada

real project serta didukung dengan adanya mentoring secara langsung. Program

pendidikan yang berbeda ini juga menjadi tantangan tersendiri untuk bagaimana

membuat suatu strategi komunikasi yang mampu memperkenalkan dan menjelaskan
mengenai program pendidikannya tersebut sehingga dapat diterima dengan baik oleh

target khalayaknya.

3. Informasi lengkap dari organisasi atau klien

Penjelasan mengenai susatu organisasi atau klien dari apa yang mereka kerjakan
dan bergerak pada bidang apa. Informasi lengkap seperti ini ditemukan penulis pada
pengerjaan video company profile Creator School. Dalam pembuatan video company
profile ini, dibutuhkan adanya informasi lengkap mengenai program tersebut.
Informasi detail mengenai program Creator School, terdiri dari latarbelakang kenapa

Creator School hardir, penjabaran visi dan nilai-nilai yang dimiliki, keunikan dari
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program Creator School, apa program yang akan diterapkan dan konsep detail
jalannya konsep tersebut nantinya, proses pembelajaran, silabus, bagaimana metode
coaching yang akan diterapakan, sampai pada siapa saja yang dapat mengikuti
program ini serta apa saja manfaat bagi target khalayaknya. Jika tidak ada informasi
lengkap mengenai program tersebut, penulis beserta departemen kreatif tidak dapat
menghasilkan video company profile yang sesuai untuk Creator School, dapat
melenceng dari karakter dan identitas yang dimiliki oleh Creator School. Hal itu, akan
menjadi fatal karena target khalayak dapat memiliki pemahaman yang salah mengenai

program pendidikan Creator School ini.

4. Tujuan yang ingin dicapai oleh klien melalui desain yang akan dibuat.

Apa yang ingin diciptakan oleh klien dari sebuah desain, dapat hertujuan nuntnk
memperkenalkan, membedakan, ataupun mempersuasi orang untuk mengkonsumsi
suatu produk. Seperti pada program Creator School, dibuat video company profile
bertujuan untuk mempermudah dalam menginformasikan bagaimana kecenderungan
pendidikan formal di Indonesia selama ini dan menawarkan program pendidikan yang
cukup berbeda dengan mendorong anak-anak untuk lebih aktif dan menjadi generasi
pencipta atau creator. Selain itu, yang menjadi tujuan dari video company profile ini
adalah dapat menjadi media yang efektif dan menarik para calon konsumen maupun

klien Creator School nantinya.

5. Informasi target audiens dan demografi
Bagian ini penting untuk selalu ada pada setiap brief, karena melalui informasi ini
dapat membantu departemen kreatif untuk memahami dan mengenal target audiens

dari klien. Informasi target audiens terkait gender, usia, edukasi, Sosial Ekonomi
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Status (SES), pekerjaan, hobi, dan berbagai macam hal lainnya yang berkaitan dengan

target. Pemahaman mengenai target audiens ini akan sangat membantu dalam
pemilihan tipe visual yang sekiranya dapat mencuri perhatian mereka (para target
audiens).

Pada pembuatan video company profile Creator School, selain ada tujuan yang
ingin dicapai pada brief yang diterima oleh departemen kreatif adalah target khalayak
atau calon konsumen Creator School nantinya yaitu anak remaja usia 12-18 tahun,
menjalankan pendidikan kelas 1 SMP — 3 SMA, memiliki mimpi mengubah dunia,
berkeinginan kuat untuk memiliki mental pencipta dan bercita-cita menjadi
wirausaha. Berdasarkan penjabaran informasi dan pengamatan terkait target khalayak
ini, yang akan membantu departemen kreatif dalam beride dan mengembangkan

konsep yang sekiranya sesuai serta dapat diterima oleh target khalayak.

6. Keunikan dari produk atau jasa yang ditawarkan oleh organisasi atau Iklien
tersebut.

Apa persepsi konsumen terhadap produk atau layanan dari klien? Keunikan atau
keunggulan apa yang dimiliki oleh klien sehingga membuat target audiens atau calon
konsumen memilih untuk mengkonsumsi produk atau layanan tersebut.

Sehubungan dengan program Creator School adalah program pendidikan baru
yang ditawarkan kepada khalayak, maka keunikan sangat dibutuhkan karena sebagai
program yang baru diciptakan ketika tidak ada keunggulan dan keunikan tersendiri
akan sulit untuk bersaing dengan program-program pendidikan formal lainnya.
Adanya keunggulan dan keunikan yang dimiliki juga akan membantu dalam
menciptakan awareness pada target khalayak. Selain itu, dapat membuat target

khalayak tertarik dan percaya pada program baru yang ditawarkan tersebut.
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7. Kompetisi yang dihadapi oleh organisasi atau klien

Melihat persaingan yang ada, dikenal juga dengan analisis kompetitor. Siapa yang
menjadi kompetitor klien dan apa yang menjadi kekuatan dan kelemahan mereka.
Analisis kompetitor atau melihat persaingan yang sedang terjadi dapat dilihat dari apa
yang ada pada website, aktivitas sosial media, atau aktivitas promosi yang dilakukan
oleh kompetitor.

Pada brief pengerjaan company profile Creator School juga dapat dilihat bahwa
sekalipun program pendidikan ini dapat menjadi pelengkap bagi anak didik, secara
tidak langsung program Creator School bersaing dengan pendidikan formal pada
umumnya. Pada brief, terdapat informasi mengenai keadaan program pendidikan
formal yang sudah ada di Indonesia dan apa saja pcrbedaan program pendidikan

formal dengan program pendidikan yang ditawarkan oleh Creator School. Adanya

‘penjabaran tersebut, membuat departemen kreatif memperoleh gambaran mengenai

keadaan pendidikan di Indonesia dan apa yang menjadi kelemahan dan keunggulan

dari kedua jenis program pendidikan tersebut.

8. Pendekatan kreatif dan langkah-langkah yang akan diambil untuk menyelesaikan
masalah yang ada.

Pada bagian ini dapat disebut juga dengan fone and manner. Setelah melihat lebih
teliti apa yang menjadi masalah utamanya, kemudian menentukan langkah pendekatan
seperti apa yang diingikan untuk dapat menjawab permasalahan tersebut. Dapat
menggunakan fone and manner yang simple, unexpected, persuasive, relevant,
entertaining, ataupun acceptable. Jika berdasarkan pada pengerjaan company profile

Creator School, pendekatan tone and manner yang digunakan lebih condong kepada
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pengemasan yang simple, persuasive dan relevant dengan keadaan para target

khalayak secara umum.

Sehubungan dengan Invent.ure yang merupakan perusahaan konsultan yang bukan
merupakan perusahaan dengan creative based, penulis menemukan bahwa terdapat dua
jenis brief yaitu marketing brief dan creative brief : |

a. Marketing brief

Pada marketing brief terdapat penjelasan detail mengenai brand, product
knowledge, diferensiasi (yang membedakan produk klien dengan kompetitornya),
target audiecnce (segmentasi produk tsb), analisis swot dan kompetitor. Selama
penulis tergabung di Invent.ure, marketing brief biasa diperoleh dari business analyst
yang selalu berhubungan secara langsung dengan klien.

Jadi alur kerja seorang desainer grafis atau sebagai creative staff, jika berdasarkan

marketing brief, seperti berikut :

Business Analyst

7\

Client Creative Department

Gambar 3.12 alur kerja berdasar marketing brief

Business Analyst bertemu secara langsung dengan klien. Setelah business analyst
bertemu dan memperoleh data klien serta yang diinginkan oleh klien, kemudian hasil
tersebut disampaikan kepada departemen kreatif termasuk desainer grafis untuk

diproses lebih lanjut. Seperti pada pengerjaan desain cover buku Digital
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Championshift, sebagai desainer grafis yang membuat desain sampulnya tidak
bertemu secara langsung dengan Muhammad Awaludin sebagai penulis buku tersebut.
Konsep desain sampul disamﬁéikan penulis buku kepada business analyst yang
bersangkutan dan kemudian hasil tersebut baru disampaikan kepada departemen
kreatif khususnya desainer grafis. Setelah dieksekusi oleh desainer grafis, hasil desain
tersebut diserahkan oleh business analyst kepada penulis buku untuk memastikan
apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan. Sehingga dapat dikatakan bahwa

business analyst semacam penengah antara klien dengan desainer grafis.

b. Creative Drief
Creative Brief adalah ringkasan dokumen yang dimaksudkan untuk memberi
informasi yang dapat membantu tim kreatif untuk dapat mengupayakan dan
memperoleh inspirasi dalam menyelesaikan project yang ada. Hal-hal yang terdapat
dalam sebuah creative brief yang ditemui oleh penulis di Invent.ure seperti pada
(Roman, Maas & Nisenholtz,2005), yaitu berisi tentang :
1. Tujuan/ Objective
Tujuan tergantung pada apa yang akan dicapai oleh klien atau kepentingan
internal, seperti misalnya dalam mengkomunikasikan informasi, menciptakan
awareness, ataupun membangun persepsi.
2. Masalah pemasarannya / Problem
Persoalan atau kendala yang dihadapi oleh klien, pada umumnya ditemukan
setelah dilakukannya analisis SWOT.
3. Target Audience
Identifikasi target sasaran pasar atau khalayak dengan segmen yang berdasarkan

demografi, geografis, psikologi, dll. Semakin luasnya target sasaran maka kekuatan
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pesan cenderung semakin lemah, karena setiap segmen memiliki karakter yang
mempengaruhi bagaimana pesan yang akan terbentuk.
4. Ide pesan utama

Menemukan dan menentukan ide utama menjadi suatu patokan dalam
merancang pesan maupun hasil yang diinginkan untuk tercapainya tujuan.
5. Alasan konsumen untuk percaya

Benefit yang berbeda dari kompetitor dikenal juga dengan unique selling point
(USP). Perbedaan yang dapat
6. Gaya/ Tone

Daya tarik yang digunakan untuk mcwakili kepribadian dan identitas dati brand
atau corporate. Ciri khas yang disampaikan harus dapal mewakili pesan yang
sudah ditentukan.
7. Dampak yang diharapkan

Pengaruh yang diharapkan terjadi pada khalayak atau target sasaran dan
bagaimana dapat meyakinkan mereka para khalayak.

Jadi alur kerja seorang desainer grafis atau sebagai creative staff, jika berdasarkan

creative brief, seperti berikut :

Managing Partner Creative Manager

| |

]
Creative Staff
(Graphic Designer)

Gambar 3.13 alur kerja berdasar creative brief

Berbeda dengan marketing brief, creative brief didapat oleh desainer grafis dari

creative manager. Tidak jarang penulis juga mendapatkan brief secara langsung dari

managing partner. Seperti misalnya pada pengerjaan logo Creator School. Sebagai
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managing partner sekaligus pencetus program tersebut, managing partner bersama
dengan creative manager berdiskusi bersama mengenai logo yang akan dibuat untuk
program Cretaor School sampai pada konsep yang diinginkan seperti apa. Hasil dari
diskusi kedua pihak tersebut, dibungkus menjadi sebuah brief yang disampaikan
kepada desainer grafis untuk lebih mengembangkan kembali serta mengeksekusi
konsep yang dibuatnya. Hasil desain yang telah dibuat nantinya akan dipresentasikan

kepada managing partner dan creative manager.

Baik marketing brief maupun creative brief, keduanya sangat membantu departemen
kreatif khususnya penulis sebagai desainer grafis mengerjakan setiap project yang
diberikan. Tidak jarang penulis juga mendapatkan kedua jenis brief tersebut dalam satu
pengerjaan project. Alur kerja seorang desainer grafis atau sebagai creative staff, ketika

memperoleh marketing brief dan creative brief, seperti berikut :

Managing Partner
!

| |

Business Analyst Creative Manager

| |

T
Creative Staff
(Graphic Designer)

Gambar3.14 alur kerja berdasar marketing brief dan creative brief

Selama penulis tergabung di Invent.ure, marketing brief biasa diperoleh dari bzzsiness
analyst yang selalu berhubungan secara langsung dengan klien, sedangkan creative brief
didapat dari creative manager ataupun managing partner. Alur kerja seorang desainer
grafis ketika memperoleh kedua brief tersebut, dapat dilihat pada saat pengerjaan video

company profile untuk program Creator School. Sebagai seorang business analyst yang
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tidak bekerja pada bidang kreatif dan lebih kuat secara data, memberikan marketing brief
yang memberikan penjelasan detail mengenai Creator School. Marketing brief berisi
tentang latarbelakang kenapa Creator School harus hadir, penjabaran visi dan nilai-nilai
yang dimiliki, keunikan (uniqueness) dari program Creator School, program seperti apa
yang akan diterapkan dan konsep detail jalannya konsep tersebut nantinya, proses
pembelajaran, silabus, bagaimana metode coaching yang akan diterapakan, sampai pada
siapa saja yang dapat mengikuti program ini serta apa saja manfaaf bagi target
khalayaknya.

Sementara itu, penulis juga diperlengkapi kembali dengan menerima creative brief
dari managing partner dan creative manager mengenai permasalahan pendidikan formal,
tujuan dibuatnya video company profile, siapa target audience yang akan dituju, pesan apa
yang ingin disampaikan melalui video company profile yang akan diproduksi, alasan untuk
konsumen percaya pada program pendidikan Creator School yang tergolong baru ini,
bagaimana gaya atau tone atau kesan yang ceria, kreatif dan intelektual tetap dapat
tergambar dari video company profile tersebut dan dampak apa yang diharapkan lewat
video company profile Creator School. Setelah menerima penjabaran kedua brief dari
managing partner, creative manager dan business analyst, penulis diberi kebebasan untuk
mengembangkan konsep dan idenya serta mengemas dengan cara seperti apa, asal tidak
lepas dari tujuan dan pesan utama yang sudah ditetapkan.

Sehingga jika melihat dari beberapa jenis brief diatas, dapat dikatakan bahwa jenis
brief yang diterima oleh departemen kreatif khususnya desainer grafis akan berpengaruh

kepada alur kerjanya.
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3. Concepts N

Setelah memperoleh brief dan menggali brief yang diberikan maka tahap selanjutnya
adalah mengembangkan konsep yang merupakan bagian yang paling penting di setiap
proyek desain. Sebelum desainer menghabiskan waktu di depan layar komputer, seorang
desainer harus menganalisis masalah desain. Seperti pada Hembree, 2008, untuk
menemukan konsep dibutuhkan adanya analisis yang dituangkan dalam bentuk tulisan
atau coretan-coretan yang memungkin untuk desainer menerjemahkan ide-ide abstrak atau
konsep kasarnya. Pada tahap mengembangkan konsep, salah satu yang dibutuhkan adalah
brainstorming, yang akan membantu dalam menghasilkan ide-ide. Dalam proses
brainstorming, sangat dianjurkan untuk menulis setiap ide yang muncul dalam pikiran,
tidak peduli seberapa konyol atau tidak relevan ide tersebut. Setelah itu, seleksi dan

temukan ide atau konsep yang kuat dan berpeluang untuk dikembangkan menjadi ide yang

cemerlang serta menjawab masalah yang ada. Teknik ini membantu desainer dalam

menghasilkan konsep desain yang unik.

Begitu pula dalam praktek secara langsung yang dilakukan oleh penulis, dapat
dikatakan bahwa buku catatan (notebook) merupakan salah satu barang wajib yang
dimiliki dan dibawa kemanapun. Adanya notebook akan membantu desainer dalam
menuangkan setiap bentuk tulisan atau coretan-coretan yang menerjemahkan ide-ide
abstrak atau konsep kasarnya serta menjadi benda yang sangat membantu desainer dalam
mengingat dan menulis setiap ide yang muncul dalam pikiran yang nantinya dapat
diselesksi sehingga mendapatkan ide dan konsep yang paling tepat. Hal yang perlu
ditekankan salah satunya bukan ide dan konsep yang terbaik atau terunik namun yang
terpenting adalah ide dan konsep tersebut menjadi solusi yang paling tepat (solve the

problem).
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Seperti contohnya pada pengerjaan logo untuk Creator School. Pembuatan logo tidak
mudah dan tidak sesederhana seperti memilih satu gambar dan font yang terlihat pas saja,
butuh adanya mind mapping dan membuat beberapa sketsa dalam pengembangan konsep.
Penulis dan creative manager bersama melakukan brainstorming dan membuat mind
mapping, apa saja yang sekiranya dapat menggambarkan identitas Creator School yang
kreatif, penuh kreasi, inovasi dan imajinasi. Semua ide dituliskan dalam bentuk tulisan dan
coretan-coretan, dari ide konsep logo yang berbasis tipografi, simbol-simbol maupun
penggabungan dari keduanya. Konsep awal dengan hanya berbasis tipografi telah
disepakati dan penulis pun telah membuat alternatif desain logo berbasis tipografi
sebanyak tiga desain yang berbeda dengan memainkan warna-warna yang cerah untuk
menggambarkan kecerian dan kreasi anak. Namun, konsep ini belum sepenuhnya sesuai
dengan yang diharapkan. Kemudian penulis bersama creative manager kembali mencari
konsep ide logo yang sesuai, sampai pada akhirnya logo terpilih dengan visual, bulat
hitam layaknya tetesan tinta hitam dengan diatasnya terdapat tipografi berwarna putih
dengan karakter huruf handwriting. Pada intinya, untuk mencapai suatu konsep yang
matang dan sesuai harapan dibutuhkan proses yang cukup lama dengan adanya research,
brainstorming, mengumpulkan ide sebanyak-banyaknya sampai terpilih satu ide yang
sesuai.

Selain itu, dalam memahami dan mengembangkan konsep juga dibutuhkan adanya
4W dan 2H yang meliputi : What, apa yang ditawarkan dari produk atau pesan yang ingin
dijual. Who, siapa yang menjadi sasaran pasar. Where, dimana saja pasar yang perlu
digarap dan media serta kegiatan apa yang cocok untuk pasar tersebut. When, kapan
kegiatan tersebut dilaksanakan. How, bagaimana membujuk sasaran pasar agar tertarik,
menyukai dan loyal. Terakhir adalah how much, seberapa besar anggaran yang tersedia

untuk membiayai eksekusi konsep tersebut. Sehingga seperti dalam Creator School baik
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pengerjaan logo, brosur, desain interior maupun video company profile penting untuk

melihat kembali 4W dan 2H yang ada, dengan program pendidikan baru yang ditawarkan
(what), anak remaja usia 12-18 tahun sebagai sasaran pasarnya (who), sebagai program
pendidikan baru yang bergerak di Jakarta, maka media serta pendekatan yang dibuat juga
harus menyesuaikan (where), setelah program pendidikan matang kapan akan diresmikan
menjadi hal yang harus dikomunikasikan kepada sasaran pasar nantinya (when), kemudian
meracang bagaimana strategi komunikasi yang sesuai sehingga dapat mempersuasi
sasaran pasar dan menciptakan rasa percaya pada program tersebut (how), serta seberapa
besar anggaran yang disediakan yang juga harus diperhitungkan untuk membatasi konsep

yang dikembangkan (how much).

4. Execution

Desainer pada umumnya melakukan eksekusi desain menggunakan komputer, karena
membantu untuk lebih cepat dan mudah mengeksplorasi variasi serta me.reproduksi
desainnya. Sebagian besar desainer mahir menggunakan aplikasi scperti Adobe Photoshop
yang merupakan aplikasi terkemuka untuk memanipulasi gambar dan alat editing,
[llustrator yang ideal untuk membuat vector artwork, seperti logo dan InDesign yang biasa
digunakan untuk membuat page layout. (Hembree, 2008: 52-54)

Eksekusi menjadi tahap yang menentukan, ketika konsep sudah dibuat dengan matang
namun hasil eksekusi tidak maksimal maka konsep tidak dapat tersampaikan dengan baik.
Aplikasi yang digunakan penulis selama menjalankan tugas kuliah kerja lapangan di
Invent.ure, antara lain Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign, Adobe Flash dan Adobe
Premier. Setiap aplikasi tersebut memiliki fungsinya masing-masing. Hasil eksekusi juga

tidak dapat secara langsung disetujui, biasanya melalui tahap revisi baik revisi mayor
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ataupun minor. Dapat dikatakan sebagai desainer grafis harus mau bersahabat dengan kata

“revisi” baik dari creative manager, business analyst, managing partner ataupun klien.

5. Implementation, Print Production

Terlepas dari seberapa inovatif, inspiratif atau kreatif pada solusi desain yang dibuat,
jika tidak dapat di produksi pada skala massal dan sesuai dengan anggaran klien, desain
dapat dikatakan gagal. Bagaimana setiap potongan dari konsep desain akan
didistribusikan, bahan itu akan dicetak pada setiap teknik finishing yang unik dan tampilan
akan melalui pertimbangan ketika menentukan metode yang digunakan sehingga hasil
cetak menghasilkan yang terbaik. (Hembree, 2008: 56)

Selama penulis ikut berkontribusi dalam pengerjaan desain di Invent.ute. Desain yanyg
harus efektif untuk di produksi pada skala massal biasanya adalah desain pada media cetak
seperti buku dan brosur. Dibutuhkan ketelitian lebih dan memastikan bahwa ketika sudah
dicetak tidak mengalami kesalahan seperti Ipisalllya pada warna, apakah setelah dicetak

warnanya menjadi pudar atau berganti warna.

Setelah melihat aktivitas dan proses kerja desainer grafis selama ‘tiga bulan di
invent.ure, dapat dilihat pula fungsi desainer grafis, antara lain:
1. Untuk menginformasikan sesuatu hal

Fungsi utama desain grafis adalah menginformasikan suatu pesan atau informasi.
Barnard, 2005 menyatakan bahwa desainer grafis menginfonnasikan mulai dari hal dasar
seperti menunjukkan identitas suatu tempat, sign di jalan-jalan, foto atau landscape
sampai yang kompleks seperti annual report atau diagram, seperti perolehan suara pemilu.
Sedangkan, yang dilakukan penulis sebagai desain grafis di invent.ure adalah membantu
dalam menginformasikan informasi internal dari Invent.ure melalui media-media internal

yang dimiliki dan membantu para klien dalam menginformasikan kepentingan mereka.
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Seperti pada bulan-bulan mendekati event Indonesia Brand Forum 2016, penulis
sebagai desain grafis aktif dalam membantu menginformasikan informasi acara tersbut
melalui membuat desain untuk setiap media promosi yang digunakan sehingga target

khalayak dapat menerima dan aware akan adanya acara tersebut. Media promosi yang

digunakan meliputi : website, media sosial (seperti instagram, facebook, twitter, linked in),

radio, banner ad dan e-book.

2. Persuasi

Tidak hanya berperan untuk menginformasikan suatu informasi, namun sebagai
desain grafis juga harus dapat membuat desain yang mempersuasi khalayak. Istilah yang
digunakan oleh Barnard, 2005 yakni mempengaruhi benak khalayak sehingga harapannya
menimbulkan efek perubahan kebiasaan dan pola pikir. Semisal sebuah logo
menginformasikan identitas  suatu perusahaan dan membujuk khalayak untuk
menggunaka_m produk atau jasa dari perusahaan tersebut, karena logo produk/ perusahaan
mempresentasikan produk/ perusahaan itu sediri.

Begitu pula yang dilakukan penulis sebagai graphic designer, bagaimana membuat
suatu desain yang informatif namun juga dapat menarik dan mempersuasi seseorang.
Seperti pada saat menangani desain pada media promosi event Indonesia Brand Forum
2016, tidak hanya membuat desain media yang berisi mengenai informasi kapan
diadakannya event tersebut. Penulis juga membuat konten dengan mengemas konten
tersebut dengan menarik sehingga mempersuasi seseorang untuk mencari informasi lebih
lanjut mengenai event Indonesia Brand Forum 2016. Penulis membuat konten dengan
memanfaatkan tokoh-tokoh family business yang berperan serta pada acara ini, mengutip
kata-kata mereka yang inspiratif dan informatif mengenai family business menjadi sebuah

quotes-quotes yang dapat disebarkan melalui media sosial yang ada. Melalui konten
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5

tersebut, para target khalayak secara tidak langsung dapat mulai mengenali para tokoh-
tokoh yang nantinya akan terlibat dan mendukung berjalannya acara tersebut. Ketika para
target tertarik atau terinspirasi dari para tokoh tersebut, ada kemungkinan untuk mereka
tertarik datang pada event Imdonesia Brand Forum 2016, karena dapat bertemu dan belajar

langsung dari para tokoh.

3. Dekorasi

Fungsi ketiga adalah dekorasi atau estetika. Dekorasi disini meliputi tipografi,
ilustrasi, gambar, foto, warna, dan lain sebagainya. Barnard, 2005, menyatakan bahwa
ilustrasi atau ornament yang dipakai bisa membuat khalayak terhibur, bahagia atau ikut
sedih terbawa suasana yang ada pada sebuah desain. Pada tahap ini, seorang desain grafis
berfungsi. Seorang desain grafis dituntut untuk mempunyai pemahaman estetika akan
komposisi, tipografi, ilustrasi, gambar, foto dan warna, karena itu adalah beberapa bagian
dari bagaimana pengemasan dan dekorasi untuk suatu informasi dapat tersampaikan serta
ditcrima dengan baik.

Sepci‘ti halnya dalam pcmbuatan untuk media promosi Creator School. Memberi
penjelasan atau informasi mengenai program Creator School akan sangat rumit dan
kurang menarik ketika hanya dijabarkan dalam bentuk kata-kata per paragraf. Sehingga
digunakan beberapa media dengan menggunakan dekorasi atau estetika pada tiap media,
contohnya untuk menjabarkan informasi detail tentang Creator School digunakan media
cetak yakni brosur dengan bentuk layaknya buku kecil berukuran 21 x 25 cm, yang
nyaman untuk dipegang dan dibawa kemanapun. Tidak hanya isi dari brosur tersebut yang
di desain atau di dekorasi namun ukuran brosur juga perlu untuk diperhatikan. Ukuran

yang nyaman untuk dibaca dan dibawa oleh para target khalayak nantinya.
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Selain itu Creator School juga menggunakan video company profile untuk

menginformasikan program pendidikan yang baru dan cukup berbeda dengan mendorong
anak-anak untuk lebih aktif untuk menjadi generasi pencipta atau creator. Video company
profile ini dikemas dengan menggunakan ilustrasi-ilustrasi flat design yang diolah k‘embali
menjadi motion graphic yang menarik. Setiap ilustrasi yang dibuat merepresentasikan
identitas dari program Creator School, yang berkaitan dengan imajinasi, kreatifitas,
inovasi, kesan fresh dan ceria yang lekat dengan anak-anak usia 12-18 tahun. Berdasar
dengan identitas Creator School, pembuatan ilustrasi dengan pemilihan warna, ornamen-
ornamen dan setiap karakter yang dibuat éangat menentukan pesan tersampaikan dengan
baik atau tidak dan apakah itu sudah cukup menarik bagi calon konsumen maupun klien
Creator School nantinya.

Pada intinya sebagai seorang desain grafis diharuskan untuk mempunyai keahlian pada

software grafis dan mampu memperhatikan keseimbangan proporsi elemen-elemen grafis

pada satu bidang penataan. Elemen-elemen dalam desain grafis, antara lain :

1. Font

Dalam desain grafis terdapat disiplin khusus yang mempelajari mengenai seluk beluk
font yang biasa disebut tipografi. Sitepu, 2008, menyatakan bahwa begitu banyaknya jenis
dan karakter huruf yang bisa digunakan dalam sebuah desain sehingga diperlukan
kecermatan dalam memilih font. Setiap font akan menciptakan kesan-kesan tertentu yang
berbeda. Jika mempelajari tipografi terdapat begitu beragam jenis huruf. Berikut beberapa
ragam huruf yang penulis temui dan gunakan, antara lain :

a. Serif

Ragam huruf yang memiliki ujung atau ekor pada ujung hurufnya, sering

digunakan untuk hal-hal yang berkesan eksklusif.

78



b. Sans Serif
Ragam huruf yang tidak memiliki ujung atau ekor seperti jenis huruf Serif. Terlihat
lebih clear, simple dan mudah dibaca.

c. Script

Ragam huruf yang memiliki kesamaan dengan tulis tangan (hand writing). Antar
huruf saling sambung menyambung seperti tulisan tegak bersambung. Terkesan
eksklusif dan feminim namun tingkat keterbacaannya rendah.

d. Decorative

Kelompok huruf bebas, lebih mempertimbangkan ekspresi dan karakter. Bukan
ragam huruf yang digunakan untuk konten-konten yang berkesan [ormal dan
eksklusif.

Untuk menggunakan keempat jenis ragam huruf tersebut, penting untuk memahami
siapa target audiensnya, fokus pada tingkat keterbacaannya, dan memahami konsep serta
media desainnya. Seperti pada pembuatan sampul buku (c_‘over) “Disrupt”, yang memiliki
konsep buku yang fleksibel untuk dibawa dan cenderung casual karena banyak visual dan
warna-warna cerah. Sehingga dengan konsep buku seperti itu, akan kurang pas ketika
menggunakan font serif yang terkesan eksklusif dan formal. Pada akhirnya font yang
digunakan font dengan jenis sans serif dan hand writing, tetap terkesan eksklusif namun
casual, tetap mudah untuk dibaca dan tidak mengganggu kenyamanan pembaca. Berbeda
dengan konsep buku “Digital Championshift” yang memiliki kesan semi formal / semi
casual, sehingga menggunakan dua ragam huruf yakni serif dan sans serif.

Pemilihan font sangat menentukan kesan yang akan tercipta pada suatu media desain
dan lebih baik jika pada satu media tidak lebih dari tiga jenis font yang berbeda. Hal
sederhananya seperti misalnya pada pembuatan desain poster untuk open for internship di

Invent.ure. “Open for Internship” menggunakan font Heavitas, “we are looking for intern
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graphic designer and multimedia to join our creative” menggunakan font Gill Sans MT,
“Graphic Design & Multimedia” dan “Digital” menggunakan font Bebas Neue. Ketiga
font yang digunakan dalam satu poster ini merupakan jenis font Sans Serif, mudah untuk

dibaca dan lebih terlihat simple, clear dan rapi. Sehingga tidak mengganggu kenyamanan

target khalayak dalam membaca dan pesan dapat tersampaikan dengan baik.

Gambar 3.15 Poster Open for Internship di Invent.ure

2. Gambar (image)

Untuk memperkuat suatu konsep, diperlukan penggunaan gambar yang tepat. Jenis

gambar dibedakan menjadi :

a. Fotografi

Seni atau suatu proses penghasilan gambar dan cahaya yang dipantulkan oleh
objek masuk ke lensa kemudian diteruskan ke bidang film, sehingga menghasilkan
gambar. Fotografi juga merupakan media yang kuat, bila digunakan dengan benar
dalam tata letak halaman dan desain, dapat memiliki dampak yang sangat besar pada
pembaca, ia menarik perhatian pemirsa.

Fotografi digunakan seperti dalam pembuatan brosur pada Creator School Project.

Menentukan konsep utama menjadi hal penting sebagai landasan sebelum
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dilakukannya fotografi. Proses sampai pada penentuan satu konsep utama dilakukan

brainstorming dan mengumpulkan berbagai referensi gambar/foto, pencarian lokasi,
model dan properti.

Konsep pemotretan brosur Creator School ini antara lain adalah menunjukan
aktivitas pembelajaran dari anak-anak yang nantinya akan menjalankan pendidikan di
Creator School. Menekankan pada pendidikan dengan project based, team work,
kreatifitas, ide, inovasi dan sebagai pencipta atau creator. Pada eksekusinya,
fotografer mengambil gambar sesuai konsep yang sudah ditentukan tersebut dengan
mencoba dari berbagai angle dan komposisi. Tujuan duri pengambilan angle yang
berbeda-beda dengan komposisi yang juga beragam adalah agar nantinya akan ada
pilihan dan cadangan gambar. Berbeda angle pengambilan gambar bisa membuat
kesan yang berbeda.

Setelah pemotretan berjalan, kemudian berlanjut pada tahap kurasi pemilihan foto.
Sekian banyak foto yang diambil, harus dengan jeli dilihat kembali untuk memastikan
foto mana yang sudah sesuai konsep dan tidak ada kesalahan dalam pengambilan
gambar, seperti posisi foto miring, blur, objek yang terpotong, dan sebagainya.

Menggunakan fotografi berfungsi memudahkan untuk suatu pesan tersampaikan.
Sebab dengan adanya visual akan membantu audiens memahami pesan yang ingin
disampaikan. Visual dalam fotografi dapat menggambarkan suatu kondisi tertentu
secara jelas yang didukung dengan berbagai macam properti, model dan lokasi
tertentu.

b. Ilustrasi

Menurut Kusrianto, 2007, Ilustrasi adalah seni gambar yang dimanfaatkan untuk

memberi penjelasan atas suatu maksud atau tujuan secara visual. Ada beragam jenis

ilustrasi, dari sketsa, woodcut, karikatural ataupun CG illustration. Pada umumnya
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ilustrasi berarti gambar yang dipergunakan untuk menerangkan atau dapat
dipergunakan untuk menampilkan hal-hal tertentu. Dalam desain grafis, ilustrasi
mempunyai kekuatan diantaranya ketika foto tidak dapat mereproduksi suatu objek
maka ilustrasi adalah solusinya. Ilustrasi biasa digunakan untuk mengambarkan suatu
tokoh atau karakter, menampilkan suatu gambar atau simbol yang dapat menerangkan
suatu tulisan tertentu. Membantu dalam memvisualisasikan suatu tutorial atau seperti
step-step pada suatu instruksi atau prosedur dan lain sebagainya.
Pada prakteknya penulis membuat ilustrasi dengan dua cara, antara lain :
1. Manual
Manual sama halnya dengan gambar tangan (hand drawing) dengan

menggunakan alat tertentu, seperti pensil, drawing pen, pensil warna, spidol, kuas,

cat, dll. Pembuatan manual dalam bentuk sketsa baik karikatur, karakter, komik,

lukisan dan sebagainya. Setelah suatu gambar dibuat secara manual pada umumnya

perlu adanya scanner atau kamera untuk memindahkan dari coretan pada sebuah

kertas mejadi format digital.

ii. Komputer

Menggunakan komputer, membuat gambar secara vector dengan Adobe

lustrator dan bitmap dengan Adobe Photoshop. Format vector yang terdiri dari

koordinat-koordinat biasa digunakan pada pembuatan logo dan gambar line-art.

Sedangkan bitmap terdiri dari pixel-pixel, biasa pengaplikasiannya dalam bentuk

foto.
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3. Warna

Warna menjadi bagian penting dalam sebuah desain layaknya dalam rutinitas manusia
sehari-hari tentu tidak dapat lepas dari warna. Sama halnya dengan font, setiap warna akan
menciptakan kesan yang berbeda-beda dalam diri manusia. Misalnya, seperti pada Sandra
E. Moriarty, 1991, warna biru menyimbolkan loyalitas dan ketenangan, sedangkan warna
merah menyimbolkan keberanian dan warna yang berbeda akan menyimbolkan hal yang
berbeda pula, sehingga pemilihan warna yang tepat menjadi faktor penting dalam
penyampaian suatu pesan.

Dalam memilih warna dalam desain pun perlu berhati-hati, karena warna dapat
membuat sesuatu yang kurang menarik menjadi lebih indah dan menarik tapi juga bisa
sebaliknya. Warna dapat menciptakan kesan yang menghangatkan mata namun juga bisa
jadi cukup mengganggu. Seperti pada pembuatan sampul buku (cover) “The Second
Generation Challenges”. Sampul buku terdiri atas warna hitam dan emas, untuk sebagian
orang 1ﬁungkin akan lebih mudah tertarik ketika sampul buku mem_iliki warna-warna
cerah. Namun, konsep buku ini cenderung ingin menonjolkan kesan elegant, ketika warna
dirubah menjadi selain warna hitam dan emas bisa jadi kesan elegant-nya tidak
tersampaikan. Lain halnya dengan sampul buku (cover) “Digital Championshifi” yang
didominasi dengan warna merah. Warna merah dipilih karena ingin terlihat dominan dan
lebih menarik perhatian khalayaknya, sekaligus warna merah juga mewakili identitasnya
sebagai bagian dari perusahaan Telkom yang cukup dikenal dengan warna-warna merah

dan putih.
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4. Layout

Menurut Gavin Amborse & Paul Harris, London 2005, Layout adalah penyusunan
elemen-elemen desain yang berhubungan dalam sebuah bidang sehingga membentuk
susunan artistik, disebut juga sebagai manajemen bentuk dan bidang. Tujuan utama /ayout
adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi komunikatif dalam cara yang
akan memudahkan pembaca menerima informasi yang disajikan.

Pada prakteknya penulis mempelajari bahwa layout pada umumnya adalah tata letak
elemen desain terhadap suatu bidang dalam media tertentu untuk mendukung konsep atau
pesan yang ingin disampaikan. Elcmen-elemen pada suatu layout meliputi tiga bagian
antara lain teks atau tipografi, visual seperti foto, gambar, ilustrasi dan terakhir yakni
invisible atau ruang kosong. Prinsip dalam /ayouting adalah memunculkan desain yang
tepat dengan penataan elemen-elemen tersebut sehingga tampak harmonis, imbang dan
sesuai dengan tujuan pesan yang ingin dikomunikasikan.

Penting untuk memperhatikan kes_atuan, keseimbangan dan proporsi dari tiap elemen
pada satu bidang penataan. Contoh sederhana seperti pada pembuatan konten untuk media
promosi Indonesia Brand Forum 2016 (IBF), dimana terdapat quotes dari para tokoh yang
terlibat untuk di kemas menjadi konten yang akan diunggah pada media sosial. Pada satu
konten ini terdiri dari quotes, background, foto tokoh dengan konsep polaroid, dan logo
Indonesia Brand Forum 2016 (IBF). Keempat ini harus ditata sedemikian rupa untuk tetap
pada satu kesatuan layout yang imbang dengan proporsi yang sesuai dari seberapa besar
ukuran font untuk teks guotes, peletakkan logo Indonesia Brand Forum 2016 (IBF) yang
diletakkan pada sisi kanan atas dengan ukuran yang tidak terlalu kecil agar tetap terlihat
dan tidak mengganggu elemen lainnya, sampai pada penempatan foto dan seberapa besar
ukurannya harus disesuaikan dengan ukuran font pada teks quotes bukan berarti harus

persis sama besar namun harus imbang dan terlihat proporsional, serta pemilihan
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background dengan tekstur dan warna seperti apa yang sekiranya sesuai dengan foto tokoh

dan teks quotes yang ada.

Satu hal yang juga penting untuk diperhatikan dalam layouting adalah ruang kosong
(white space). Diperlukan adanya ruang kosong (white space) ini agar karya tidak terlalu
padat dalam penempatan pada sebuah bidang dan berfungsi untuk memberikan efek
penekanan untuk objek menjadi dominan. Selain membantu memudahkan target audience
untuk fokus pada suatu objek ruang kosong (white space) ini memberi kesempatan mata
beristirahat di waktu yang bersamaan. Bagian ini sering disepelekan namun merupakan
bagian terpenting dalam sualu penalaan alau layoul.

Pentingnya peran ruang kosong (white space) ini juga dapat dirasakan olch para
pembaca buku. Buku pada umumnya didominasi dengan teks yang lebih banyak
dibandingkan dengan visualnya. Beberapa kali terlibat dalam produksi buku,
kecederungannya selalu sama yaitu pada setiap jeda bab terdapat space kosong, atau
setid;}knya satu halaman yang hanya bertuliskan keterangan bab kesekian dan sub
judulnya sehingga lebih didominasi ruang kosong (white space). Hal tersebut juga bagian
dari seni penataan dan memiliki tujuan untuk mengistirahatkan mata pembaca setelah

melihat proporsi teks yang cukup banyak sebelumnya.
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BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengalaman penulis menjalankan Kuliah Kerja Lapangan (KKL)
selama 3 bulan di Invent.ure didapati bahwa aktivitas sebagai desainer grafis tidak hanya
melakukan eksekusi konsep desain yang ada pada aplikasi editing di komputer saja, namun
ada hal-hal yang harus lebih dulu dilakukan. Penerimaan brief, menggali brief dengan
mengumpulkan banyak data berbagai macam seperti hasil research, brainstorming,
browsing, wawancara, dsb. Berlanjut pada penentuan ide dan konscp, melakukan eksekusi
sampui padu presentasi hasil eksekusi desain.

Proses kerja atau tahapan kerja inilah yang menjadi gambaran aktivitas kerja desainer
grafis secara umum. Berikut proses kerja desainer grafis secara umum yang dilakukan penulis
di Invent.ure :

1. Discuss the Problem

Sctelah menerima brief, scorang desain grafis ada pada tahap ini dimana harus
mnegumpulkan informasi sebanyak mungkin untuk dapat memahami brief dan
menemukan permasalahan utama yang ada. Menggali brief dapat dilakukan baik dengan
penelitian (research), diskusi dengan teman sekerja ataupun melalui wawancara.

Pada prakteknya penulis melakukan tahap discuss the problem dengan
mengumpulkan informasi dari berbagai cara dan media, dari membaca buku-buku yang
berkaitan, browsing, melihat data klien maupun diskusi dengan partner sekerja seperti
creative manager dan business analyst di Invent.ure. Setelah mendapatkan pemahaman
mengenai permasalahan klien diperlukan adanya diskusi lebih lanjut dengan creative

-

manager untuk lebih menggali creative brief dan menemukan ide yang tepat.
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2. Develop Creative Brief

Pada umumnya brief kurang lebih adalah peta jalan untuk memecahkan masalah
desain grafis. Brief pada Invent.ure dapat berupa marketing brief méupun creative brief,
keduanya sangat membantu departemen kreatif khususnya penulis sebagai graphic
designer mengerjakan setiap project yang diberikan. Selama penulis tergabung di
Invent.ure, marketing brief biasa diperoleh dari business analyst yang selalu berhubungan
secara langsung dengan klien, sedangkan creative brief didapat dari creative manager dan

tidak jarang secara langsung dari managing partner.

3. Concepts

Setelah memperoleh brief dan menggali brief yang diberikan maka tahap selanjutnya
adalah mengembangkan konsep yang merupakan bagian yang paling penting di setiap
proyek desain. Proses menemukan konsep dibutuhkan adanya analisis yang dituangkan
dalam bentuk tulisan atau coretan-coretan yang memungkin untuk desainer
menerjemahkan ide-ide abstrak atau konsep kasarnya. Pada tahap mengembangkan
konsep, salah satu yang dibutuhkan adalah brainstorming, yang akan membantu dalam
menghasilkan ide-ide. Setelah ide-ide terkumpul, kemudian diseleksi dan dipilih satu ide
atau konsep yang kuat serta menjawab masalah yang ada. Teknik ini membantu desainer
dalam menghasilkan konsep desain yang unik. Bukan hanya ide dan konsep unik namun
yang terpenting adalah ide dan konsep tersebut menjadi solusi yang paling tepat (solve the

problem).
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4.  Execution

Desainer pada umumnya melakukan eksekusi desain menggunakan komputer, karena
membantu untuk lebih cepat dan mudah mengeksplorasi variasi serta mereproduksi
desainnya. Sebagian besar desainer menggunakan aplikasi Adobe Photoshop untuk
memanipulasi gambar dan sebagai alat editing, Adobe [llustrator untuk membuat vector
artwork, seperti logo dan InDesign yang digunakan untuk membuat page layout.

Eksekusi menjadi tahap yang menentukan, ketika konsep sudah matang namun hasil
eksekusi tidak maksimal maka konsep tidak dapat tersampaikan dengan baik. Hasil
eksekusi juga tidak dapat secara langsung disetujui, biasanya melalui tahap revisi baik
revisi mayor ataupun minor. Dapat dikatakan pula bahwa scbagai desainer grafis harus
bersahabat dengan kata “revisi” baik dari creative manager, business analyst, managing

partner ataupun klien.

5. Implementation, Print Production

Terlepas dari seberapa inovatif, inspiratif atau kreatif pada solusi desain yang dibuat,
jika tidak dapat di produksi pada skala massal dan sesuai dengan anggaran yang telah
ditentukan, desain dapat dikatakan kurang berhasil. Sehingga penting untuk paham pada
media apa desain nantinya akan diimplementasikan, karena berbeda media akan berbeda
pula proses produksi atau eksekusinya.

Selama penulis ikut berkontribusi dalam pengerjaan desain di Invent.ure. Desain
harus efektif untuk di produksi pada skala massal khususnya buku dan brosur. Dibutuhkan
ketelitian lebih untuk memastikan bahwa ketika dicetak tidak ada kesalahan seperti
misalnya memastika warna yang sudah dipilih ketika setelah dicetak tidak pudar atau

berganti warna.
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Sebagai seorang desainer grafis juga harus berfungsi dengan benar dalam membantu

menginformasikan suatu pesan atau informasi, membuat desain yang mempersuasi khalayak
yang menimbulkan efek perubahan kebiasaan dan pola pikir, serta mempunyai pemahaman
estetika akan komposisi, tipografi, ilustrasi, gambar, foto dan warna, karena itu merupakan
bagian dari bagaimana pengemasan dan dekorasi untuk suatu informasi dapat tersampaikan

serta diterima dengan baik.

B. Saran

Sebagai seorang desainer grafis bukan hal yang mudah, scbab tidak hanya dituntut untuk
memilliki keahlian dalam menggunakan software grafis melainkan bagaimana desain enak
dipandang sekaligus menjadi problem solver dan informatif. Dibutuhkan ketekunan dan jam
terbang dalam mempelajari dan menguasai bidang ini.

Saran dari penulis adalah sangat penting untuk staff magang diberi kesempatan untuk
terlibat dalam setiap proses dari menerima brief, menggali brief, brainstorming, penemuan
konsep, eksekusi sampai pada tahap presentasi hasil eksekusi. Diharapkan dengan terlibatnya
staff magang pada setiap tahapnya, maka akan menjadi sangat berguna dan mendapatkan
gambaran jelas mengenai keseluruhan proses kerja desain grafis. Sebab, ketika tidak
dilibatkan dan hanya menerima konsep jadi untuk dieksékusi saja tidak akan membuat staff
magang belajar proses berfikir kreatifnya serta tidak akan mengerti bagaimana berperan

sebagai desainer grafis yang mampu menjadi problem solver.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Presensi Kuliah Kerja Lapangan

Tanggal

Jam
Masuk

Jam Pulang

Rincian Pekerjaan

1 April 2016

07.50

18.00

Revisi Poster IBF
Layout konten sosmed & website inventure
Layout Infographics

4 April 2016

07.50

17.00

Cover buku IBF “The 2ndG Challenges*

5 April 2016

08.00

17.00

Logo Creator School

6 April 2016

18.00

Layout buku Digital Championshfit (prakata-
babl)
Tabel2 brosur

7 April 2016

08.00

18.00

Revisi Cover Digital Championshitt
Layout buku Digital Championshift (bab2-5)
Logo Creator School

8 April 2016

08.00

18.00

Revisi Tabel Brosur
Layout ebook website (The 2° Generation)

11 April 2016

08.00

18.00

Layout untuk social media & web (The 2™
Generation)

Modifikasi Logo IBF 2016 (square & 1nglish1)
Layout buku Digital Championshift Prakata-Bab 3
(ada perubahan naskah dari prakata-pendahuluan-
bab1-5-penutup-tentang editor&penulis)

12 April 2016

08.00

17.30

Tambahan quotes tokoh pada layout E-book (The
2™ Generation)

Layout buku Digital Championshift Bab 4-5,
Penutup.

13 April 2016

08.10

18.30

Layout E-Boook The 2™ Generation :
Penambahan iklan IBF & Training

Upload Ebook ke website Inventure
Alternatif Design logo untuk big idea Telkom

14 April 2016

08.10

20.00

Fix File Layout Buku Digital Championshift
untuk dikirim ke Gramedia

Membuat Brief Radio Ad, untuk iklan IBF 2016
Mengikuti presentasi ke klien (Telkom), &
wawancara narasumber

15 April 2016

08.10

17.00

Layout template untuk quotes2 di social media
(Facebook, Twitter & instagram)
Persiapan property untuk photo session brosur




18 April 2016

08.15

18.00

Layout Social media & web (IBF 2016)

Meeting with Pak Siwo, membahas progress klien
dan persiapan acara IBF 2016

Mengikuti presentasi buku (in 2nglish) dari
karyawan kantor

Mengikuti presentari dari karyawan mengenai
Inventure dalam bidang consulting dan research

19 April 2016

08.10

18.00

Layout social media & web (IBF 2016) :
- Cover slide website & Featured Image
- Revisi Facebook, Instagram, Twitter,
Linked in (pergantian format 2a nada
pergantian pembicara IBF 2016)
Penambahan logo pada layout template untuk
quotes2 di social media (Facebook, Twitter &
instagram)
Brosur Creator School

20 April 2016

08.20

20.00

Brosur Creator School
Meeting sm Pak Siwo : Bahas materi publikasi
dan media untuk acara IBF

21 April 2016

08.00

17.00

Layout design cover slide web IBIF 2016
Header Facebook & Twitter

22 April 2016

08.05

20.30

Layout Ebook Tokoh (Junius Rahardjo)
Socmed Ebook Tokoh (Junius Rahardjo)
Socmed Quotes (Junius Rahardjo)

Meeting w/ Koran Sindo & Sindo News (media
planning IBF 2016)

25 April 2016

08.15

18.00

Revisi Ebook — Junius Rahardjo (revisi cover,
footer dan penambahan iklan IBF 2016 di Ebook)
Revisi Socmed Ebook (Cover Slide web, kB,
Twitter, instagram & linkedin)
Design Layout Ticket IBF 2016
Revisi Socmed IBF 2016 :
- Ganti Foto pembicara
- Pergantian keynote jadi T.P. Rachmat
- Pergantian dari “Sustaining Family
Business : Greatness from Generation to
Generation” jadi “Sustaining Family
Business from Family Values to
Professionalism”
- Penambahan logo sindonews.com
Brosur Creator School (penambahan halaman
untuk layout foto brosur)

26 April 2016

08.10

17.15

Brosur Creator School (revisi layout foto brosur)




27 April 2016

08.05

18.20

Layout Ebook Tokoh (Teresa Wibowo)
Socmed Cover Ebook Tokoh (Teresa Wibowo)
Socmed Quotes (Teresa Wibowo)

28 April 2016

08.05

17.00

Layout Ebook Tokoh (Svida, Femina Group)
Socmed Cover Ebook Tokoh (Svida, Femina
Group)

Socmed Quotes (Svida, Femina Group)

Brosur Creator School (revisi layout foto brosur)

29 April 2016

08.15

17.00

GIF Banner IBF 2016 (web)
300 x 300 px, 300 x 250 px, 278 x 90 px

2 Mei 2016

08.10

19.00

3 Mei 2016

08.15

23.00

Revisi Cover The 2ndG Challenges

Revisi Brosur IBF 2016 (penempatan logo &
pergantian keynote)

Layout Buku The 2ndG Challenges (Bab 1-19)

Revisi Cover The 2ndG Challenges

Layout foto Brosur Training

Layout Buku The 2ndG Challenges (Pergantian
naskah)

4 Mei 2016

08.45

18.00

Revisi Cover The 2ndG Challenges
Layout Buku The 2ndG Challenges
Pengiriman file ke Gramedia (by email)
Revisi layout foto brosur training
Layout PDF Ebook Tokoh

8 Mei 2016

19.00

01.00

Layout & Materi Layout Buku The 2ndG
Challenges
Revisi undangan & Poster IBF 2016

9 Mei 2016

08.30

01.00

Finishing Cover, Layout & Materi Layout Buku
The 2ndG Challenges.

Mengantarkan Materi Buku The 2ndG-Challenge
ke Gramedia (Mas Anto)

Meeting dg Pak Siwo

Design Logo “Growth with Disruption” (Hari jadi
Telkom)

10 Mei 2016

07.00

21.00

Header Facebook, Poster, Social Image Post,
Socmed IBF 2016

Mengikuti presentasi ke klien (Telkom)
Meeting IBF 2016 dg Sindo Grup

11 Mei 2016

08.10

19.00

Ebook & cover socmed Ebook Tokoh (Maya
Watono)

Revisi Poster IBF 2016

Materi Proposal IBF 2016

Design Backdrop, Press conference, photobooth
Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)

12 Mei 2016

08.10

17.00

Revisi Materi Proposal IBF 2016
Revisi socmed IBF 2016
Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)

13 Mei 2016

08.10

21.00

Materi Buku Dwi Sapta (Design Grafik)
Design Poster Internship Inventure




16 Mei 2016

08.15

17.30

Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)
Cover Buku Depan & Belakang Dwi Sapta
Ebook Tokoh & cover socmed Ebook Tokoh
(Michael Wanandi)

17 Mei 2016

08.10

17.00

Revisi Layout Ebook Tokoh (Michael Wanandi)
Layout Ebook Tokoh (Irawati Setaidy)

Meeting dg Pak Siwo

Revisi minor poster Internship Inventure

18 Mei 2016

08.10

Layout Ebook Tokoh (Irawati Setiady)

Socmed cover ebook Tokoh (Irawati Setiady)
Socmed Quotes (Maya Watono, Michael Wanandi
& Irawati Setiady)

Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)

Materi Buku Dwi Sapta Bab 8

19 Mei 2016

08.10

20.00

Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)
Konsep Interior Creator School
Materi Bagan PPT

20 Mei 2016

07.40

17.30

Presentasi review buku

Rcdesign materi gambar buku Dwi Sapta
Foto Vector Tokoh BW (Buku Dwi Sapta)
Design Grafik Buku Middle Class Muslim

23 Mei 2016

08.10

17.15

Ebook Tokoh (Shinta Kamdani)
Design Grafik Buku Middle Class Muslim

24 Mei 2016

08.10

17.15

Ebook Tokoh (Shinta Kamdani)
Socmed Quotes (Shinta Kamdani)
Ebook Tokoh (Annete Anhar)
Socmed Quotes (Annete Anhar)

25 Mei 2016

08.10

17.30

Ebook Tokoh (Ariano Rachmat) |
Socmed Quotes (Ariano Rachmat)
Ebook Tokoh (Noni Purnomo)
Socmed Quotes (Noni Purnomo)

26 Mei 2016

08.10

17.30

Ebook Tokoh (Shinta Kamdani)
Socmed Quotes (Shinta Kamdani)
Ebook Tokoh (Ivan Kamdajaja)
Socmed Quotes (Ivan Kamdjaja)

27 Mei 2016

08.10

17.00

Ebook Tokoh (Anne Patricia)
Socmed Quotes (Anne Patricia)
Meeting konsep creator school (mural project)

30 Mei 2016

09.30

19.00

Meeting Telkom
Meeting Konsep konten dan media promosi untuk
Creator School & SAS

31 Mei 2016

08.10

17.00

Materi presentasi metode kerja tim kreatif
Pembaruan tanggal pada semua design socmed
Jicket dan ebook IBF 2016

1 Juni 2016

08.10

18.00

Meeting tim kreatif dan pak siwo tentang 4 produk
biofarma dan konsep video promosi Creator
School & SAS.

2 Juni 2016

08.10

21.00

Presentasi work flow dan konsep promosi Creator
School & SAS.
Mempersiapkan materi untuk workshop Telkom




3 Juni 2016 08.10 20.00 Workshop Telkom

6 Juni 2016 08.15 18.00 Mempersiapkan materi untuk workshop biofarma

7 Juni 2016 08.05 18.00 Konsep skrip video promosi Creator School

8 Juni 2016 08.10 19.30 Mempersiapkan materi untuk workshop biofarma
Membuat storyboard untuk video promosi Creator
School

9 Juni 2016 08.10 21.00 Present konsep story board Creator School
Layout ulang buku Digital Championshift

10 Juni 2016 - - [jin pulang ke Jogja

13 Juni 2016 08.10 18.00 Vector untuk materi video creator school

14 Juni 2016 08.15 18.00 Design mural untuk interior Creator School
Meeting story board

15 Juni 2016 08.15 18.00 -| Revisi Story Board Creator School
Ebook Tokoh (Wulan Tilaar)
Socmed Quotes (Wulan Tilaar)
Socmed Quotes (Anne Patricia)

16 Juni 2016 08.15 18.00 Present revisi konsep video Creator School, part
1-2

17 Juni 2016 08.15 18.00 Eksekusi visual video Creator School (dalam
bentuk vector)

20 Juni 2016 08.15 18.00 Ebook Tokoh (Dimas Buntoro)
Socmed Quotes (Dimas Buntoro)

21 Juni 2016 08.15 23.00 Sent materi MTG
Eksekusi visual vidco Creator School
Persiapan materi presentasi KPK

22 Juni 2016 11.00 19.00 Eksekusi visual video Creator School (dalam
bentuk video/motiongraphic)

23 Juni 2016 08.15 20.00 Poster UKM Go Global
Diskusi buku Gen M

24 Juni 2016 08.15 18.00 Bumper video creator School

27 Juni 2016 08.15 18.00 Revisi IBF 3 Agustus 2016
(Socmed, undangan dan ticket)

28 Juni 2016 08.20 19.00 Bumper video creator School
Meeting persiapan materi kasus vaksin palsu

29 Juni 2016 08.20 21.00 Persiapan materi kasus vaksin palsu
Meeting Dwi Sapta

30 Juni 2016 09.00 19.00 Persiapan materi kasus vaksin palsu

(Infografis/instagram)




Departemen kreatif, kiri : Ditta
Andini-Creative Staff, tengah :
Wihinggil Prayogi-Creative
Manager, kanan : Penulis-

Creative Staff-

Penulis dengan hasil cetak
buku The Second Generation

Challenges.

Kondisi brainstorming bersama
Ditta Andini selaku rekan

creative staff di Invent.ure.



Persiapan photoshoot untuk
brosur Creator School di
salah satu ruangan di kantor

Invent.ure.

T iR S0 SRR . THSUALY

Penyerahan sertifikat sckaligus acara perpisahan dari Invent.ure kepada penulis,

setelah menjalankan Kuliah Kerja Lapangan selama 3 bulan.



Lampiran 3 : Media Internal
1. Media Sosial

a. Quotes tokoh

Facebook

¥ Kawana bua sape pang peting adalah
setninabitity. Bukon tumbuk 3 abose §
hak tpat,”
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b. Cover e-book tokoh series
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TAK AKAN UBAH JAVAPLANT
JADI SEPENUHNYA
PROFESIONAL

wivn Rohardjo, kil CEO Javaplant, fertarik pada uscha

kehiargonya selak kedl. Sang ayah, Purarto Roharclo

allas pendiri PT Marguna Tarohra APK Farma, sering

mengafaknya llat ke pobrik mereka yang memprodukst
Pl Kifa. Saat memasuki bangh sekolohy Junfus masih diajak:
menemani ayatriya ke pobrik Deftomed.

“Memrut 1aya, 1ayS sudah ditargetkan di herbal,” tegas Juslus
yakin. la melihat, selaln sering dizawa < pabrik, ia juga
didekatkan sang ayoh dengan para karyawon. Pengonditlan

inl menerbitkan perotaan unks sohwa iah takdlr baginya
hingga Junks mampu benar-benar menguasal seluk-beiuk herbal
saatinL

Tatun 1996, Juniva kuivs dari Program Studi Business Economy
di sebuch perguruan tinggf di Amerika Serikal. Sekemballma
ke indonesio, ia didaulat Purwanto mengelola pabrik teh seduh,
saloh satu taaha ked millk sang 3yak, di Pekalongen.

st

[

Junius Rahardjo, Director Javaplant

Sekelumit enal-mussal pabrik terieku, Purwanto membell sebuoh pabrik teh
seduh di Pekalongan d rod orang krabi
dalam pengelolaan pabrik Purwanto kerapkafi mengojak Amivs turt malihat
pobrik Il sehingga Jurita ckup dekat dengon kedua Teman ayohya tenebur.

Bertepatan dengan bergabungm Juius dalom pobrlk feh; kedva teman
ayahnya meninagal dan digantikan cleh anak mereka. Setobun kemudion, ira-
Kira 1997, anak feman Purwenta mindur dar uioha I, “Kezena mungkin 1oya
yong pefing cacok winvk menggantikan. Ada frandil Juga,” térang Jumius tentang
keadaan dohuiu.

Tohun domi tohun aktil mengelola pabrik teh, ckhimya Jmiu mendapoti bohwa
acha itu tatap blo borjalan denga balk tanpa dirinyo. Soloh satv kendala,
margln laba produk feh sangatiah kedil. Mesuru Juniua, yang terpenting adaloh
pabrk tetap dapot berjualon. “Kaloy kita aneh-aneh, mala™ fad] embruk,” War
Junits, Dengan pectimbangan I, ko mempekerfakan 1 arang wink berfugas
menghidupkan pabrik, sementara di-imy mengawes! darl kefavhon.

Fass
BRANDING FAMILY BUSINESS
“Lestari dar: Generasi ke Generasi”
Penganugerahan
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016
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emulo, Jovaplant dironcong untuk Setelah dipercayal peash mengoloh 13 pun membawe Ide iri <e hodopon
memenchi keburuhon baton bk Javoplont muloi 2003, Jwvivs mendapat,  genetas pertoma, “Bagcimona
Delicmed 5alo, tidok lebi. Uk iy, blsris favaplaot terlalu mudoh karena kalau sisa kapasitas inl saya coba

Javaslo, honyo memerlokan 30% honya memasok Dettomed. “Tunp mota  promoslkan keluor?" usu aya wakh iy
kapasltas produksl, sedongkon 70% lainmya  sala jolan. Bagi soya, kurang chollenging,”  sombll mirta prosedurar Jari Purwante

tidok termantoatkan. Bagairenapun juga, wngkopnya. Junlus mulal berpikir untuk dan Mulyo. Meski kapasias praduks!
men.rut perhitngan, profit Fanya dori menembus ke posor Negerl Paman Som  fershia 70%, Junks mergtomakan
Deltomed okon arkup uruk rsenghidup] yang luar blosa basor utuk produk herbal. ferlagonya posokon Deltomed.

Javaslant.




About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pam eran, awarding, penerbitan buku, community
biagging, kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dil ini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.

Kink Juius Mofyo; dan Purvanto tengah senang’senangmya mengolah blinit
i

Meiki Javaplont sudah muiat mengadepsi pengalolagh
profeyionol, Jurits 1ok bermakiud memblarkon

keluorgo ini Tidak: x Javaplant der f<
di-merge Kemudian Ny s Bisa 10jo go public. Topl, ity masih javb dari
seolischl” ¥armya mermben Kisi-Kol.

yimpuikon, pemegang
nguasai flap mpek dolom
yang berharga,” simpuin,

36 marenla. Il pengalamdn -

o profeilar

Juni tetop mengakul bahwd Javaplont mebutkan,
stof prafieslenal, nomen hanya sompal tara teenty. 76fafl
‘profesionaltéfap hairus diawaii™ papar Junks momagp.
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PANGGUNG BERLIKU BISNIS
KELUARGA

Anne Patricia Sutanto, Pan Brothers

D pongaung baru um, Ame torlibat pensh dar awal
proses e dilgence penibelion saham fan Brothers
funaga torEilih menjad: Direkiur Kovangan di 7. Pan
Brators Tb, dy fahun 1997. Bag) A tidak masalah
baloror don owal korena *Sayo mencimol oRa yang
saya kergakan. Semya wusan yang beikalson dengan
persahasn akon mudeh bog saya,” ngkopnya
sopauh hati. “Kacana 1wdah cita, femuanya bisa)
muddoh dijolan” loninya mengoky folh el pada
bisns yang diamtangkan sang ayah sebagat pandin

7 unghapnya iengaky niudah baradaptas karana
mencintol bisns i

Amo mombuktikan ucopaniya. Porfama Pan Brothers.
dars wekio ke wakiy vemokin mengkilap safa. Duly,
tchun 1997, penjualan Pen Brothars honya USS 12 uta
per tohun {dengan kurs dotar AS kolika fu tekitar Rp
2,500 por USD). Sokarang, ch akir tan 2015 wdah
moncapor aniara sokar USD €10 (19 por tohuns ik
‘borpoluh-pofun ket ha).

e adaloh puten kedvo Ands Scfordo, pemilis *T
Koyw Laps indonesso (KLU paichoan koyw =spon
ctas ch aro 1960-an. Dalom usia belo,  (arpenggil
macggartkan peran 1 ayah yong mesdadd 1ckil.
g il
Suonia, Ard Suiarva, dan Agus uerio r mengala kekosongan

maringgol dunio di 1hun 1989, P-alal tinggal Agv: Sutaatc, adik
i yang okt

oot A fatuh sakn karana sheke di tobun 1991, Zme ar
1o tohun kulish §1 Teknk Ko di Amarka Serkol, Tudsk niou
Kamboll ke Tonoh Alr dengan 1angan Kesong, Ame yang safak
kalon 5 D sering manjodl uara belos sengoro mem srcept mosa
studmpa, dori 4 1ohun manjads harya 2 tabun Tak pedvh vaktua
habi urtuk bakayar okibal mala kuich yang dipodarkan, sagt
Aseea yong peming caget Wivs don pulang ke ledonexa. “chun
1992 Arne berhasil menyelesatken snudinya perss dalar waki
o setengah tohn.

* Senbanya di idonena, harapan &me temysia meleset. ©a foc,
1570 enggak dikah [abalan apa-opa, enggok dkath Feint
iapa-opa, enpgak dkasth 1ob deck” kenangnya bekm mesdopat

Feaparcayacn dort sang paman, £gus Sutarto.

LROENSINGD | SINDIHEWSpom | B

BRANDING FAMILY BUSINESS
“Lestari dari Generas: ke Generasi”

Penganugershan

INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2018
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PANGGUNG BARU; BELAJAR DARI PENGALAMAN

P.mm-q au mewibuar Ame barpiir wo. Sang
kembali ke

spasialisas kevangon.

Tap ketika kambali ke PT Koy Laps Inden ryota warano lidok berubah.
Arri anya beriahan 1,5 tahun untuk B 0
pamarmya Agus Suanto menyads sangal tidok welcoms dengon keberadaan Asne d lngkungon
\naha keluarga. Sact terakher dh P, Kayw Lapns Indone:sa di latun 1996, Agus Suonto mengatokan
batra bras ladusies Kayy fidak cocok wivk perempuon. *Saya pikir lebh bok kear danpada

sehat dankmeria keberadaan soya. Dan lagt 1aya
marasa sy ko §1 dan $2 dan Ameriko, masa 3h 50y tidak bisa make f my own.” tekad Ase
mantap.

Berbenn dart PT Kayy Laps bukan berarn semangat Ame padam. Ruparrya Tuhan menyadiatan
panggung barv bag! by dua pvtera Eiile Seliadatma dan Eleno Setiadorma i, Lewat pamen
dari prhak by, Ame diajok bargabung ke periahoan keluarga milknyo, PT Botk Xerls don Group,
Maski tagu-rogu korend pengalaman 1abehmeya di biues kelvargo, (api Ame menerimanya
dengon baberopa syaret. *Seya belaiar banyak dart parslia sebekrny karens 1070 (1pe oromg
selal (arlartang oleh difi 19ya sendiny” ungkapaya tekama § bulon digodog 1ang paman univk
dnerkrkon 8l parvichaon yang okan di-take over giup Ken, yonu Feruihaan goment PT. Pon
Brcthers Thk..

PRINSIP KERJA BERLAKU SAMA

P engalaman pernoh menjalamkan bivors kekrorga, meryadi
proferional, loh membangun bl rendirl, meycknke anne,
bahwa beker|a di manopun don di seklof Opapun jemus sama.
Yang terpenting adalah kamamen. “Uniuk bria wiset busan bamya
imort working, 10t 199 hord workmg.” legas Ame barsenangat.
Mernruarya, ambist dalam hal poshit tidk ada yang 1a ol karena
mandorang sesscrong bekeria lebih fermolvol,

areve 1erngat pengalaman saal mulo mengelala Par Brehacs di
awal Apil tohu 1997.0n. Pada han perioma pengamblalian
manajemen Pan Brcihets sudah ada demo karyawon khe wor
tariad) PHK besar-besaran, Padohol yang aken dilabuken
adalah ¢
5w hal wogar yang dilokuken olek from mano(emes b arw yaiiy
mangharapkan budayo keria yang bary karena améi +ang
dnelapkan memang ngg:. “Kam: okan berman dh patar global.
Bukan hamya meayuplan ke pasar global, Iap ivgo banc g d
Fasar global” tendasnya. Tap, beke melokukan pa-apa wiah
banyak pensrtongnya. “Pemutvran Hubwmgan Kerjo adafah miko
1o kita hidak mau berubah” namya.

Oleh karena av, Eeup keria yang posnif penting digalarkan,
118papun horus punya composkon. Kaloy tidak punya corpassian
tarhadap mduns i, maka Gk an mudoh menyerah. Aabg) Pan
Brathers adalah induitrs garmen yang pada karya. lanrangan
induntn podor karya besarKami horus gigih untuk bsa

ing) yong
meruRokan uel infanguble yarg ke mlks yaiu karyawan dan
srtom Xarje,” lomptyo.




Sog e, kon sangus foi pka ol
socir Tega darf Gwal. Amron ma)
i at e mininlo lompal kap. i ok
kingtig i tida

peiancinae: yang akibaks Mm o

OBSESI BISNIS VS BISNIS KELUARGA

Uw.qn ‘alisa: Anne sasenamys bukan homo < pantas glabal,

pariounan hduprya yang penh warre: bl kekurgo e benar
bagl - ik
Praip yorg <y pegana” “egas petempuon yang masvk dalom olaran arang berpengaruh vert Majoloh For bes in.

Selom compasion, bekerra peck: mamiik riegrrcs. Kolou
1ok purya integnicy, periiohaon manazn Iidok akan
benmex ponong karena win memgeriohankan reputa.
Hal fan yang 10 Tk kaloh penring adalah encuronce.
i b kspor gorment perks endurance otay daya
10han, kareno perekoncmian xdohenia mokin terbika.
Dengon odonya globainay, diperkkon enduroncy yong
tngge. ~Dengan ingkat endurance yarg tngp, ko biia
Ak

dan

wﬂ ‘poncingon Anne, Siew kelvorga tidak Aarvs dipegang. oleti tebiar.

Anne margorakan, bins kekargo mu uq Falov dielole dengan bak, mamilk! |Ir\lnnv yong legas, Iramporan sena disan 3 lodi_sharshalders pur,
pertormoras rienect Marurerya, dalo hol. is o thing, sharholding ik e atets bika meriaol & good steword. Yorg peatng.
it onother *3ing” viarm. Ska kedearrya m.m, duk akan menfod biang parsoakn dam kinena penachaan paitl ckon

rergangpe kcrena

yong ku bra menjed:
Ielcian i spires bog! mercjeman yong s skarsholdei 1 eearony orggsta kebergo e ek memik
dor perviohoar ke ofoh

Kemundures.

Kepoda &

m-rn di.
bl kehvargo, tapi mered hai mengert bl Awliarge. “Thiy ore
have Sa they'

efniens: don produkins, Bopar Anne.

rre 193 parcayo ok Eren It oo kath Eerks

o Gr et e et e s sl
et rime e s enach ek 1wt v : i i
retrahanan

ol arjelot
“Saya ek rcors, s b ap i e o i

ey lenss presie #u past ckan bao berodaptont
Gengon baik,” yakin Anne yong memEukiion 3001
bekerio i sekror foresry, woodworking, dan garmen.
“Soya raza memii: pantolio brnr perkebuncn
(plontonon; dan edrs kayo namue dergon o
iy yamy Cemmtment, Compasion, £ndraner g
tntepaty, ond Faat, ke akon b betodopiay dengan
cepot di bana 0pa Fum” tmg¥os: Amme.

8

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Alr akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kam panye media, corporate social responsibility (CSR),
dll ini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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‘JATUH BANGUN SENDIRI, ORANG
TUA HANYA MERESTUI

Proses selonianyts honyo mikni 7 buta, s 1ok masdoh. Jelang
sithic 2004, sabuoh rkG Bangon long langé oo K Seldnia
i folon Veleru, 162 jouh dan gerai & Ko Rogua, mambiar
Anreite (ot hoit. Lakas dikaborinye AvGT lentong ko yang
disevakon . Sng oyah ooy Liaronya menjodi komeplor Uk
sepotar
beberapa baramy onidnro wntuk mendekaran retron bary mk
Besunyo, Copus Boboh dibnaurkon § berombar 2004,

D s prsidcst, wartowan Jubus Pour meculs oridel Temiang.
keurikon komsen devaran Dopur Baboh yang dimuot haiion Kompar
wdni 4. Gesamies 2004, Amnafie dan para pakeronyo 1ok foho:
e,

Tha-liba Cagur Boboh dudatong! iam-tamy yong wom berioniop,
EaUshal restoran fetsebur mash dhcot. Mokonon yang bisa
‘disorkan ok lebw dor o gorany dan rowen, Kontan para tamy:

ofnhl: ook
“Frofesionall Terdsak bagiti, Awiéhe.ambit itk membuka sedikf:
im0 mark Doper Baboh ;

Annette Anhar, Grup Hotel Tugu

woh don rumt. Demienicn kesan yang derap Eholorak

umien lentang fine diung. Tek beda di Lara Dionggrong

soloh 101 rertoran ine chnivg di bilangan elt Jokatto

Pusct. Kalou di restoron bice air puth disajéan opo
‘adanya, Lara Dienggrang manawarken et puth dengon mne dan erck
oy

“Enak diliat don g lebih segar, Memang kors beruscho membert
kst urar Annetie Meleti Tanjonguent pangelota restoran Lara
Dranggrong; Dopur Babah, Somara, Shorghon Be, Kurutking Palen
ang semuanyo berada di bawoh payw Grur Tugy Hatal.

S1apa 1angia, bagion dart kelompck uiana kelrarga Anar Sefoidibesto
tal Jowa Tenur i didasart samanges kesedsrhanaan. Anhar don 309
i, Wedyo Julrat, membiotakon putera Son kedua anak gadn mereo
heoup sehon-hor 16cra pes seok kecil etk Axnents daskalalkan

e pula. ~Cukup urduk empat tinggrol. Cen ek an. pun sudoh di feompet
Inggol Panich pokoké” beber Amene.

Aemosuks Januars 2005, Ylencyan
1010 1omu yaing fak puat marengrang
Armette. Perut apor ok bio sebor
menani mokonan yang terlomzau larsa
keluar dan dopui, edangkon arus
Kedatongan tamy kion it ditendung.
Bua bulon perioma dmak tany sith
berganiy amarie pwn toder. Tenaga
erjonya jauh dorl menckug), -angat
berteda dengon pangelamaneyo bebsrio
di Malbourne 2 1ahun fok, Restoran
Malbourns pad ummnycs diclankan aleh
tedit karyawon, namn liap kacyawan,
mamew mulhtosking dengon bk, mudci
dari mamatok, berst-bersih, hingga
mangemuds.

~Samvomye kacau. Sayo tekepon iby sayo,
‘advh Nggak tohon, deh. Saya pulang ke
Malong sam,” kenang Ammelre. Manangkap
keputuarooin puterya, Wedyo meneguhcan,
“Kalou tweah rowmulal sesuety yo, horus kamu
selesaikan Jangan betherts di tengoh jalen”
A3 perm siacn Amale, sbunda mengirmkan
bata banvan beronggoiakan manajer don
dan Hote! “ugy Malang. Ataski Iok mengawos
gerdk-geré pulermya dari hari ke hary paron
Wedra terbukh sangat beror d) masa:maia
A,

Atharll, Dazur Boboh longrung bervboh.
K101 kerpo taras don semangal kut memil |

ditegakkon. Metode aparan chbwnob, Tarmga

der Series

baru direkrut. Pambercran i barlasgrune
vebuian Anvetle tur vlajar arrang
engeiciaan “siloter swat pengelamon
~Otodidakaye kares don ceper, Smya
beruniung woa dibort.s* wop e sa-ayo
mengakus bokwa Cape- Bobob awahya
baryak tetor.

Kerjo keray, kerigar, don keberagon
ik 1t sudok. berbuchell Dazzir Sakoh.
Bogi Amate, iok odc yang lebih
membohagialan dorcmda peror omy
terhadop sorsopon nea lezat. Seargnyo
koar biowo. Bogoiman: Zelver sromg ru
1ampal puay” damye Eangga

- e 4 Somitr Businers Leakr Series
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AYAH MAUNYA JALAN SUSAH

enurus Amnetle yang memang meayvkor by resioron, bapok dan

iiuei /o 1enantio:a membeninya dhkungan. Tak jarang, hal terkarar akan
ok on, pengerbonan terbesar (uo diberhon Syara! viomo, 19ng ana
teres merjalonvon £ilharvyo, Bl mereka berdus menarghar 1ase.
£3am-233ha" tang anow, 2rho” 0an Weaya oF an mengendurvan dukugan
Serebo. aneme mengiuatrous amys Sergon 1ang ayah Lo uga melihar,
mizakys munghin sayo nggor ter
akor. pevam. barany anti,” “wurn .

13 juga mater.malaian Aumghe nggak,

5305 giiraraya, Annemie membyitikan keieraiany Galon Ban rerteron
e g0r, membina Lata Bierggrang, famorio, Shanghal B, Gan Kurmihrng.
10 1okin restoran mik orek rakang
wonye Jakaria dr bilangon elt akaria Puaat, Kerernaan

Palen. ash pelan-celon dalom <o
ok S,
Smmetie meagenemEoRan 1t tetbod d hap restutan lomeal dolon

cengnan kualnya mempertaiti Feiolonon. esalahon yang Retnah dibuat
1akoma 13 b Eangun memoongun 3R, lo Kevkeut, kesalohan yang
Tetsodh beriuE bt buran vniiA dikome om ek, Lebih bl memperbak
10 yong daor dizerbark: 1001 e, Perbaian restaron pernah menibuataya
tekor besor di owol, namun 1o moklum i ongkos belaar, “Kila perbaki
tampan benar. Kerja keran. Tukn,” mbubya,

Benar, 2amen berkembang. Teknolog:
baru mangeniuko kiait cepat.

Butuh wakty bagt Amene untk
mengoniunikatkon pondangon-
pandangan botu podo Anhar. Apalagh
oyohnya i selal menouhott dia agar
berpiir mosak.motok dains sebakem
breara. Dor

experiencel, rastaransestonan i
meluarnigken waktu iniuk bercerna
pada tamy tentang 1#jacah benda-
bando ontk yung dipajang benk
carto dh bolk makanon yong.
disajikon.

*Xomep. k

Gemaron Xeduo, Amatte tak buy-bury
menyalahkan fen keras kepats Anbar.
~Saya lnr, keherhasilan dra 90%
Karena karos kepala sebskmya nu
benar. Axhitnyo, 3070 yang mesi pikir,
1angan-1ongan benar, walaupun mungkn
1001w, oneh,” dknya.

Sedangkan doti s1m generas pertama,
anhor o

s bancr-barar sederhana, Karlo
Keras. Mencatol budoya Indonssia.
Dan kekehiargaan,” simpul Annite
“oal pakem komep yang ia kurl dar
Arhor verk tiap reierannya.

Maki Grup Hotel Tugu menympung
ot kekekworgaan, Anhar tetap

berpedoman podo profaysedlrios.
ta sk amunginan

Sang puten. Menurin Amneile, Ashar
mencari bput yang mask okal. Jika 1ok
‘mask okol, ide akon dhalakrya deagon
enreag.Dan 1y, kacko Qenaros: mi

belajar bahwa gaya kelobaros! merska

mamang harus sepett o,

Dol kolaborasl Ametie-nbar
ok Konsep kelma reitoron
mareka 6 Jokoria, ada :kensep
Pokok yong dilepo
Vebudayaon alou
faloki bdaya yag
Indoneija, rang
togas Amna

orang.’

melisgrkon 1e6ga prafesional
dalam postl kunei fa farbukdi
profacionsl bia Iath kompeten
Kelmiiang Gnggoto kekeorgo sendin.

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dilini dijafankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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KEMBANGKAN TRIPUTRA UNTUK e 17 1 Caion Arom st okt s Avs R,
K EMA S LA HATA N berdiri di pucuk Simpinan Triptra Stoup don lermowk 7 jojaran.

direksr PT AdarosEnatgy Thk. Puters suiung foman lerkemika Thwodore
Parmoch Pacher, labih dikerol sebogan TP, Rachman v memagang

Snggung [wob sebogo Direkrur Tiputra Jrovp yong bergerok o biderg

reanufakivr, perkebunan aw, perdagangen tare, pertambangan banbato,

) Eeros, Sedonghon d grup Adow, Arko Rachmat juga menjadi

itactor d mduniri perambengan bawbars ramoh tngkungon

{savirocont) dan pambaneki Intrk,

fAISI KEMASLAHATAN

Engt akmre SMP Kolase Canaus yong melangrkon SMA df Negen Paman

Som don Sa jona Tekril Induatti
Unwversty, AS gada 1992 vlam i, Kmatar dan tanggung fawab bukan
15041103 di dux kulbah, ano ok

perviahoon milk ayahrys. Sekon karma poda 13hun 1998 Tnputra bory 1010
i, melawkan karenc Ato sendinebernen memgeroleh peogolomen dori
Pernchatm milk srong Lein. Afo Fundire-u sesogal bouneus anclyst ik
sebuah frma kansultosl rmofemen dLAS, £.T. Keatray, pada lahm 1995,
Frgga seiohun v madior tembri ke “anah At

Catang ke rdonesia, perama-1oma aric emykor pekerjoan irbogel
Eralesional di bidang mewfokiur aleb Topcto Asra ekamo 2 tohun ko ditugast
 pabnk Surver don Karawang. Di s Ao belopat vezta kingung prokiit
Farta: potok don operoienal excelenas thas Toyoto.

Korena bekena di bowsk bagrn masojemen yang dinirol oleh pihak lepang

$2cara languung, Frokin ~rkc fek parsh bersinggurgon dengan 10ng ayoh

7 koo IN mamegang Tempik kepsmimpnon arRgDi At Matki mongkn

Christian Ariano Rachmat, Triputra Group 1k dnadar, pengaloman v boleh o3l menupu skap profevnal dalom din
Ao hingge ke meno depn.

BRANDING FAMILY BUSINESS "
“Lestan dari Generasi ke Generasi”

Penganugerahan
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016
M g ks s ek, 23l 2016

DIDIKAN KERAS SANG AYAH

dore buariah s bawwbara periama yong dics Atio, Ssbol

Bargalamon wertame eriuy dalonartambangon balubara bariamd ..
Ganbalei “Sor* Thawi, Meeka berdua bergabumg dengan Grup Hasnor ik
Hai Suk-man asal Felmon'an Selatan don membenivs PT Fadang bara fahvn
2002, Dengon menh ag! kenemilkan 50.50 anara Ario-Bay dengan Grup
Howr, oo i hows merangkok dor 1k nal dok. . ¢

‘Aria mangoky, 1 s 3ah deando rugl hingga pulhan RG-S Dellar pada mos

wal me-gembongh  Pacang Baro, tegoiny 2003, Berusio 30 Iahum voat

1, 4110 2l mang.o101 rebk-bekk b balubara. ia don poro miranya
o h kocex dalam.dalom aksploran

dor sk oiloi. Soyanpa, kvolnas batubaro yang didapat fauh ch bavel

ekipekicn mereka. mcibalnvo, ang 1ok cukvp membayar pemasct yang sudoh

marunggu pambaycen di efon kaniar Padang Bato.

Atic mengibaralkon earugian yong meiti drionggungnyo bersoma kakarga
Boy. Thotw [Ny tebogre pengalamon menuk urang. *Kolou faikback, 2000 iy,
&y Vecabur hobii. 1sbol puithan uro dalor bardia. HU ‘bioya tekolol patieg
makal uh. hs kan, wma safa mosuk juiang.” Kenonghya boru-bony ni eroye
oh.i FRR
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Ealom han, Ario bertanyo-lomya pgo, mergopo targ
aryoh tidak exp ol capot memperingation olov mencegoh

10 vampol mencurabkan kakhowaliran teriong besarnya

oncoman kervgian. Yo sdeh lersersh kamu mou

rugt tok tom, tok bukon adalah dio tendic.

5ol enggok patoh leher, yi” ungkognya sembale.

1. Rochmat membiath on Are beiaror sendin: dar
Eengoloman pak agar ang onok menemukon

emohaman don pekiang di batik pengaloman il Cora e
Ko konokter don gays Fepemmpinon TP, fockman. “Pos.
ko mavk wrong, di snv belaor. Ketemo apporturaty bor,
yady Adore. Kalau enggok mask prong wakiu iy, enggak
Ketems oppertunily-mya Adarc,” jelos Ano mengombil

himah.

diorsan” homya iy Ewobon T, Rachma, Fodahal otong.
nomer | Trputro tu ohu, 7ong mercnggung fsko kol

Hart e, At tudah makhm, £iemong 185 el Tlah marode
yong disakal sang ayoh uiuk membimbngnyo. Kol dia
iang, mawk jrang, pavoh jempol, enggak apa-apa, deh.

ANTARA BISNIS
DAN KELUARGA

barbeda

S eremnemaeta e st
bdoipipsutei gt

180°. Datam pendangar generes
pecioma Topura e, brich loyakrya

T
Recmot kontan mengawab, *butrness

dinkmon ksluor 30 venggo

“Dorl Pak Teddy ke gensrosl kha,

ganerou kedua, ;i very dear. Aese

clear, faraly fst otou busies:

fin.” togos Ano. Secoro pribads, e

beropins bohwa perichaan belvarga
i bak.

Fat” Blsrvs lobih penting.
#ro don seorang adkmo, Al Palridc
Fechma, ferkewap. Saal 1, mereka

kekiarge
dilarong keras mensbet 0hon
ctavpn memotang alnrya.
tewaban

Cyoh mareko lebrh memyoyang! b
cansoda enak-anok.

busers fi,

yang
melangkath ke lantal bursa se0aga
perunchoan terbuko, aliot go public.
spays profeucnalias don Icra keielo
Korporanyo lebih lerawau.

iparivor deagan

o100 ko TP, Rachmat
raratapkon komitu yang dolnikon
beriame dengan generast kedva,
Komisun Eekrargo Rochmot lobr dort
1aroan genaron periama koo 3

tamly shareholden) dengen oraron
‘manajemen puncak prafetionol Triauiro,
sabutlah CHO Erida Gumawan dan CEO
Hodh Kovm. Pertemuon dengan kewarge

tohen lok.
prirsp-prinsip datar kelwarga, peron
‘mating-maing, termasik perbedoon
amara prafeonal don pamili. Harya
5 otang, yakrs T2, Rachmat, tong i
Uke Rachman, 31 1uking Anc, Art, don
Ayu Pairido kochmat yang tergabung
dalom . s

basar yang
periaahaan iom Mgo A digelar setiop
huian.

i mota generos: kedua, genaras! pertama
Topuia menaryol sebage: sesak yong
baron membari keparcayoon peneh

barhorop genaros kaliga akan vrut

baik tethadop kehiorga mavpun sial
rotevondl,

mamperkuat
meteka devaso keiok, geneian
Partama tetop membebatkon cucu.
o memilih,

. Rochmat fgo telah manark crkun
bonyok profesional bertangan dngin ik
bergabung daiom kapel Tapuro.

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk

mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk

seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community

blogging, kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dllini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan

satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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MENCARI JALAN MENUJU TRANSIS!

Dimas Buntoro, MAK

Selomo bertugas di girdang Guing
$ohors, Dimess meswari-car pemasok
swk cadanp Iokob witvk sepeda motdr,
Katina tak fierik ceforons, i tebi
tianyok browsing di et Burtsekal
Infarniail dar tnasne, Dimos menda
sendic; pabrik siki codong yong GATRaS.
i sienyebobiai dithiyo keropkoll
beitandang ko fogyukeits;

Bark Giraeg Sabari, Divay beplsdh,
nigas ke qudong Yogyokard, di div
sepeda marar, a Andalan Moror
nckusnt yares poda oot s budoni
buropery

Seiring wokny
ke departe

fromusorary salah satinya o 'nqml«
sejok tahtn 2015, DI departemen

Ta bertugas bersama $201 309 ;cwpu
yong Kira-kira seuiss drima. *5ay0
bisa ppombung suol tebiogi sekarang,

V- advertsing sepedt ops, Gomhaaiyo.

Pendakian karter Dimas tclbly
micapo’ fovst di qxwm(mol
i i Kiesehatal MAK hort
dirakna opesarioral mambert D\mﬂ'
kewerangon dakam peloksangan horlan
‘ParusohaoiL ?Di lar keuos o, meski

Toy

Buntoro menanggapi pasl terobosan Dimas. la bertemy
searang kamuMtan b SAP. “Bogus bange! kalaw bisa:s”
diaglikaslken dikita,” sombut Dimas wakn Itv. Keputusannyo,
HAAK 3etiu mengedopst SAP sejak 2012, termaiuk uoitk divis
peralotan kesefaton.

Dalam prases, dibenhkon pembenabian dota-data dahdl.
Seteloh semu dota rop! dan v3i, SaP bisa befolon ghco.

Menyusul terobosan tad puwmn lohon, keperaydian msi
diberikon padarys, meskinun, gkunyo, Buntora sendlri belm
menunickkon tand-fanda perciya paddmya kelo it

Diras soma sekali ta kecewn. Torobosan berikutya justy
‘menyusul. “Saya buakystem di.sHiy yang roes obility untuk
,dahkan pelacakon swatv b ru sayo diterik ke

HAK, Kisaheva,

mevnjudion pragembangan poterui-pateml biifis
menjadl tontargon bagi Dima:.

Bunfora jugo meletokkan target produist serta pemararan
ke pundoX. Dlms. la bohkan difantany sany ayoh melakvkan
perubahon podo tahun 2015t amuAy el lankt saal




Taatongan lain yang tak kolah berat dafong dan

artara fingkungan Yerio. Dimas meihan, pdca

Loryorion bokm sapandire menerima keberodasn
gerermi peneris, bahkon 1empot menganggap

dicinyo remeh. menghodapi vin karyawon yong Wit

menerima diriryo, Dimas memperkanyoh tecjun Yo

tapangan dan konyal. bertanya. ‘Kotor-vare ya, Fak

ape-opo,” intuhnyo santai.

Setiag M ke tapongar, Dima: memperbanyak
orerak dengan para masoier, superisor, dan
‘operarer. fo menanyokon fenvang Fersala, alor
ieejo, don 1ebisa mungiin membonty agor peberioon
Kiges efpieri ook, don prodkiil, Barviah 1 toru
“belotangan Dinos biso ditecima

daam bezi Bimos. Cetang ke konter,
Kalai 0c0 peraman, fima belo: menit
Gk iba di lomoni “Fak Bon mengojorkon

ok hargie duibla. B ata Diman, turtoro juga searang
Bimp clatgalams, dari bowah dampol
rﬁ;@é@' renyehah Tacom ini sangot

st A E BEAS henda—mengambil kepusan,

Karokiat pewitif pang ok aksen dai bisnis Buvara odaloh
sendobor hat, cora idur yang wck berme ach-mewaban,

Isme Dimes me o, ¢ s bigkgoloh arong

& Suntaro

itk

5k loma rudan hicop herat, Juntoro Tk pelt

kasek Uatuk remiudkan kal 7ang memang penting.

;Tambeif mesin bermwiv gl ~Pemibirannya kalou
55 mongarbangkan lam okan mendukug,”

k4@ biinmya sebvah kebonggasn
o dikcagam Dimot. dunoro

A
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MEMBUKA JALAN
TRANSISI KEPEMIMPINAN

enapaki masa tramls! seperti saat I,
imos -erlibot bersama Bumoro dalom
misl membus posor barv, Blomana ada
pertemuon cengan pemasok dl luar neger,
Buntoo mengojok Dimes heut serta,

DI s0at-soot inilah Dimas mengamoti langsung
bagaimena ayaliya bernegotiani. Misalnya,
mesti gengsi sedikit. Nomur, fefap percaya
difl berhadapon dengon calon pelanggon.

enurut Dimas, meski noma produsen
Indonesla [arang bergawg di lvar
nagarl, Buntors tetop memrjukkan slkap
percaya dir seloma bemegoskal.

Menarik soal pengambilan keputsan
oleh generar kedua. Seingat Dimas,
sempat Bumtoro berkata padanyo,
*Sudah. Piklr sendirl. Anggop saja

aku moti;” agor la mampy mandlri
mengombil keputuion, Aklbainya,
tanpa berkomultosi febih datu, Dimas

Ternyato, meskl sempat dilepas sedikit,
Dimat tefap merasa sang oych memegang!
“bunhinya” sompal sekarang. Dimos
melhat Inl sebogal proses sang ayah
membimbingnya. “Ternyata saya bekm
akop limanya, Ado limu yang di lvor teorl
ang harvs dipelofarl, yang infangible,”
ohumyo.

Selouh b, generosl pertoma MAX mosih
berperan sebagol leoder af power. Tk
odo kepututan tegas untuk k. “Le! it Aew

meenbuat keputuian dengan pede-nya. sola;” gombar Dimas yang sementara inl,

berperan Ioyaknya slslem pendutung.

8l

About Indonesia Brand Forumn

Indonesia Brand Forum  adalah sebuah inisiatif untuk

mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi ci Tanah Air akan pentingnya membangun trar d bagi
produk/layanan Indonesia, Program terintegrasi dalam b2 muk

seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kampanye media, corporate social responsibiliry (CSR),
dllini dijatankan secara berkesinambungan setiap fahun Jengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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TERIMA TONGKAT KEPEMIMPINAN
TANPA GROOMING

Irawati Setiady, Kalbe

1ok Gl merints korier di Rescorch ond
Drreiopment PT Bukn Mankam Sokil
‘Bernadetts Ruth Tww ot Setlody, 1ok atek
pun embil pusing s0al abatan apa yong
bokal diwarakan para pesers PT Kalba Farma
Tok kspadorya. Padahal, peremuan mondirl
= keponakan co-founder prodvsen raksa bat.
obotan PT Kalba Farma Thk, Boemam Sefiwon.
don Francaas Bing Aryanto. Bog1 Ira, poeggilon
kiabinyo, bekeria tebogar apepun fidak masaloh.
“Sava presipnza belajor. Noitut soja.” viamya
1eviang kaneinyd hexga pase: puncak sakarong.

Iro mengokur, peumnpkanya sebogal Presden
Durekr Katbe pada 2008 ak diowali promos

‘oleh kekargo. Tak ada rood map khusus yang
dnrapkan unhknya. Dalam periakanan, alos becbogat
Fettmbangan keluorgo sepakat mencyk direrya
mentadi CEO. Tanpa baryak ba flanyo apa aknan
£ilbhan ofuh kepodorys, o memith fancap gay
mengendaliton gerchoan.

Soal bekal thw pengarafuon dan Yepemmpinan
Tidak kekurangon. Tohun 1986, fo sudoh mengardongt
gelar Masler of Science darl Fekubias Tekrelog!
Pongan dt Comall Unsrarsity Khaca, AS, Lok, putart
Ty Therwsa Honine = Bopok Swhady u fuga sudah
‘mensaton’ barbagor bidang pekerpon, muar dasl
Froduks, pemataran, pengembangan orgorisas), don
bahkan go perbookan.

Bertahuntahun bekeria di bawah payuny Kolbe fak
ooy teorong hmoga prafesional ksbamymian,
5 Terbersuk meniodi peminER yang tegot-tegas
memisohkn kepervingo parsahoan dengan
kepentingan kekargo.

MENERUSKAN GENERASI PERTAMA

|2 me et Xolbe da pendikpandiniya yong berpondangen ot biate.
kakuargo, telop) ok mow

manchrokl o froduk.

Broduk bor, sedangkan Pok §ing dengan barbaga kegiotan laimya, menclok

takhta CEO. Keduamya memilih menyerabkan targgug fwob CEO pada

prafasonal, Johanime: Setiiono kalo fu.
& aval, on,
sargat bahw o o
wdoh dijalankon tabekum 3 nak, dikawal cleh Joharnes Setifors. “Svkan 1aya
org oy " k3o ko,
2| Fomily Bussiness Leoder Series

imodet
i dikogol Kalby:

parioma, Jang
o

5 iode: skn ki .
noienen “sekolchon’ Segily generad kethio yo: £
AR ok 1ok, el A gt BRANDING FAMILY BUSINESS

GANTI IDENTITAS, UJI COBA YANG SUKSES

“Lestari dari Generas: ke Gener:

% Penganugerahan
i e INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016 |"’ menarina tacg@ng fowals don tandangan beior sebage .
£4 L T 5 e e <4 Sar Wb 2206 o b
wedial 1B Glghnliss Tokiai den 2008. Secara makra, kond burta indonetia mambur, harga

i kisatiatn
Yol i, saham amok.

Keinginon menjad: pempesan taretas songal ovh dari Ira. “Wakiy
o, -

b . yo. Sact m, mungh

700 baru. Oke loh, 1oy siap,” kenangrya terang mcsa menelong
parunan ditaya clah pemegang ahom yang 1ok lar adaloh
kekarga besarmya sendin.

Ckimion, i yong' diemboi olel penagemar lahioge
695 doi ol ke dalah meniautikan Kaibi torus
berkwnbong. dun inembesas,

Oalam pengumbongen biwis, - vadar, sya mantia
4 Tot oo,

Tok diicngkal, kesed(aomya menerima penunukan o mga diwarnal
#ifat rakad menjolam tanggung jawab apa pun yang dmpahkan.

“$ay bantun deh, semampy 10ye,” warfyo mengulang: mainya kala
0. Saot ditunik, 10k oda penclokan darl seorang pun kehiorga dan

Matks direrah bebon baru s atas pundoknye, ira 1ak sedikil pon
merasa teriekan. “Nathng fa fase dan awal” weapryo mnioL

3] Famil der Series
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110 pun miereo~ob fontangan dar: pesero Kalbe.
dwogan mangambil care curdas, yoknt meagemas
idenitas bar Kalbe dan pradvien abot don niokauai
eemjords provider solun hidug: sehat. Tidak hamyo

wrrb oraig okt yang ingin sehot kembol, 1e1ag!

1060 A erang yang ngin bertahan sehat 1ok mgin
|atub 10k 1. Hasiimya? Kamep Songambangan prodic-

o o " JATUHTAK JAUH DARI POHON PENDIR!

suplemen “Heahh and Happmess, dibmyo. Semuanya

1 tosat dengan goya v ehen. Produt tarietut mokin D ;
53 Geniatt sor0 t posar, Ky olen kaum modo dan o« 2 p
i} pengamu hudep sehar. Ererporan 1290 g9 kersienarn keludtga. Poterc) konfik
Tab Letnggalan Ira melancarkon sevialisos: brond. st tHr
“W's @ jourmey. Logo baru tahun 2007, mixkrryo, K, “Lébh ke e iro, kekuian Akt ion Yang dineunkon
Ioga bary Katbe dengen mudoh diaunghon melaka gemacani Fenama seloku Eurder sabagar perakal,” kata fra
sklan-fion di wosan 2 mengdatrotkan - N N
Sefan gencar kembangkan viaho don lancarkan Dangon wemserer ke sascaion peda nogo rofesional
roteg sok i sehes, Kolbe i 1o 1o labih cam otk o v di: Bosr dan Pk

mangomun asikon Legiotan tangaung ool soval
{earporate sacol responislty) mer sko. “Aumghm chdly 2 x . .
+udoh ada, s ok digavnpkan” katanya. Sasaron ik Baroinin Xowsp e ok yorg draler U

CSR Kalbe mancobup kesshatan, pendidikon don fovgolong kebrorga deka
Ingkungan.

yang medarn

ok Tapi, 0 forum etk
853 Giidras poviona

Kelvarga betor bertowdora w90 menjogo keetuhon dengon mtai-nilol antar
angeata keluarga don fidok egon. “Kaloupu dalam partemuan muncl
Ferbedaan pendapal, ity biasa. Yong partng, wkop folerany, komuekan
terbuka dan telaky respeet alay nanghormat setcano member di dalam fomy
tetor: dmomariatukan,” 1erang Ira eal 1ka don dika mentoga kerukunon
berkerabal. Siap salitg pengertian dan sokng pescors mash didupkon
dolam keksarga besar. Gensras kedva bersoty fervs, bahkon mash duduk
barsams samisl mengaick anak-onak mereka yang lengoh bercuiok descia.

About Indonesia Brand Forum

ndonesia Brand Forum adatah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran parz pelaku
2konomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
roduk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, communiy
slogging, kam panye media, corporate social responsibility (CSR),
il ini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahundengan
:atu tujuan mewnjudkan The Great Indonesia.

Akdvinyo, tuksent Tarcetus sebagar “pekarioon rnch” yong movh beke kelar.
“Kaderitas nu selaly (adi pekerjaan sumah. Buat chalfenpe 100 tahum, 200
tahun ke depon. Bageimana perviahaon surviveT” wngkap iro.
merympan mumps unesk memperbsiar aksgar Kalbe di mota depan, “Ekipar
oms mash keal sekal. Dr. Basn selak bilong, Kopon ke Owio? Ke ladia?” vang
Fmpman yang ferus banemongot mangemibangkan Kolbe iu.

oan mosih
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QUANTUM LEAP GENERASI KEDUA

Ivan Kamadjaja, Kamadjadja Logistics

Realdas sepert nulah yang
dedorkansya ker.ada aranp Nenya,

Kegado ayaluyo, tvan mengalakan, pka
Komadjesa Lagisnies mgw ferus longgeny

harus ciembenkan keunuigon
hor

tla kelohiran Surabayo, 28 Oxtober 1972 sy menyadan
tidak mudah menrach penaiv: bt kekargo. Merux iy,
Ganggvan erbesar brasanya uken dorl patar oty
Tingkungan makro, malainkan arena parsodian imarnal.
Mivalnyo, &
dart orang rva (generan pertamal cda perbedacn vat mit arsara
‘ ada

aray deagan

Yong keduo; perebuton kekuaion arsaranggela kekiarga, tsdok

dmopkormiya ganarcsi penans yang menyebabkan kekosengan
don sebaganya,

penyebiab kegagalan periactiaon keksarga,” Tandas ivan karika

berblcara dolom Korwers Blaws Kakic1ga ke VI, di Ballroom

Shanghita Hote, Surabaya medio Agusn 2015,

Setalah 7 1ohn nentad profeuoncl d 1iga karvar akirson
intemaonal yang berbeda-bedo, Jokum 2003 han avemurvikan
Kembali te pervishaon keluarga. Kab v 1put Ivan berbada.
Secara khwsws 10 mrta dipouskan buman sekadar anok Huto
Kamadala, melavkan sebagas profsaonal. *Yet. I'm o fomy
member, 1api... | wont 1o run Ihs a5 @ prafessonal. Iy, kalau
3ya tidak kompaten untyk suaty potr:, maka saya berredia uiuk
digont dengan profeskonal yang tabih mampe,” permioar von
disaiur aleh ayoh mavp sang adik vy Kamadiala yang 3 fahun

GEBRAKAN TRANSFORMASI

dak dibe
Wy Komadiopa sebagal Depury CEG dan e Kamodp Kimors u:m
toncap gas menata
Kamadiala Loghtia; ki ke palobuhon, mathat bagaman mengombi cankainer,
bogamana ot don bangkar barang don kepel, aray bagaimona worvhoute-
worshouss-dalaphon;. sehngga fahy paisa pamoralohon di lapangan dan
urang lsbih pohom okl erbakan yong diperkikannya,

Sopettl bervtong viong dic sampaion, meir logitik adaleh mndustri maia
depon. iduntr logusik adaloh iduatr vede yong akimtaiyo terkort dangan

ol pergudangan, tremsportas , imantory, dan sifem afarmas. Kewmpotnys
Kunk leloh bekembang moden. Oleh karena ify, putera suking Hua Kamadioa
i Tngin menjod! pom, Kamodialo Logittis

 liodiional seroga: pecvichoan skspedns. Kamadiops Loghiia tidak beleh hamya
indonesio

Kamadafa

P ..-“m porst 3

ik mods Ehenklerrya yong

tefah Beriamanya selama: puithan tohure Unilaver, Nesile, P3G, Fraian Hog. Dakn,
eirida Faad, don wwbagainya.

sabekmaya ndch bergabung di pert

~chaan kekarga.

KULTUR
PERUSAHAAN

[ revegmtan rmtarman
vang dimiass genatan keduo
sebenarryo bukan hol bary di
Kamadiodso togitia. Serk

awal bardir 48 tabwn lak, sang
ayoh sudah memiki semangrat
bertraratormo mengembangkan
periaohaan. Masslabmy, oot s
Hura fldok manfarmusosikon dangan
kata-kata. la hanyo bekeria don
bekerio, memmiatkn kegiaton
apetaonal sewar dengon nilallar
dan kultr perahacn yeng diyakel
berar. ~Jad), sabenstmya igas komi
sekarang homya menumuskon dan

yang
temgat kerja yang nyoman; dan
harus biso saling

sudoh sejok awal difglankan” popar
S ol

yang tetimepiasi di Tanah Ak, moko

deogan ira kerja
sl tap Hura Kamadioo o

hocss siop menads
Kamadioia Logsics haru: becsbal
dan gervsahaan Iradmionl meads
perusahaan modern.

Temy Hurg imsrsdvkiesg penoh rencana
o, Kendot knteia pervschaan lagustk
modem dak mudah katena haiw bsa
fuemiBenkon miai teinbah palayanan
1010 loguctk yang uggul dan iovalf;

“Bersan
commitiee, vam o
busensss plon bonkut dangan Friordas
dan program keria,” wngkap Ivan
senong ide-idenya diterma sangat
baik oléh ayah mavpun adik-adiknya,
Iv7 Kamodjaja don Eric Kamadjoja.

19 menyuwi
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paruichoon infeprily,drclicatian,

teammork, confinous improvement,

memildi hubungan darah sekalipn,
sohoan y akan

dan quaky. °
sodoh menjodk DNA paruahoon”  langgeng. “Sometimes, by biood v nggok
lonwtya. kup. Fokranys baryok pernchocn

o berkat niot-elal dasar
ong dipepong leguh sang pendin
ok, manurus on, Kamadiala
Logarics mampu bertchan sompar
sekorong. “Kami bha shck fopether
i Katena we thore the same
voluey tandcs an meyai ikl
ka1 vioma dan kuhur perusahaon
teloh meriodi pangikat yang
mengeratkan htungan ke dan

Kehiorgo menghadap! kenfek di ertara.
mareka sendin. Tap! dengon vakies don
corporale cullire yong kuat, selkdokmy
tabih menfamin kelonguumgan fomily
business v sendin,” papar ban,

Salah volves don crporale culture,
Pran mancmbohton, yorg maneriukan
Keberhanilan bisns kelaiga odalch
Ieockratip, kepammpion don vist
PemimpinTyo. 1o percayo, val pamimpin

Wan, nilaimial pengkat favh lebh

bukan fotuh
darangi, bukan teweny by acciden,

sekallpun, Darl pengomatanmys,
perusohaon yang baruria paneeg
biasortya pervachacn yang memiii
ke kuor, bukan pervschaan
Yang mamibk kekiarga yang kuot,

yong dialonkon ot per satu. “We don
have the nstont gacd, g sorpal lima
tohun ke depan searang pemimpin hona
wudoh mempumyal beyongan hendak
kemona pervichaan diprayetikan”

an
dikelola aleh kekiarga yang

BRANDlNG FAMILY BUSINESS
“Lestari dari Generasn ke Generasi*

ngenuge!
INDONESIA FAHII.V BUSN“S AWMD 20"
ol 201

HOAR it s Kart: ok dekon s,

Brandig mmxglscaimm 2 imsmi\ip
(modm:cr 408 Suprivanta
£ ToidE

£ (AWcmv.u&haan
Szt Eitos Wart Bronemiy.
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TANTANGAN DARIDALAM

Dau preses tromformas, dukur han fortangan paling buar
'ty dotang dae dalom pensahaon kekargo mazun

Ketiga, spori. Oiskuai dan bertukar pikinon adoloh
551n terbai vk manyali Eedekoton sekaiex
buoh.

< dolamyo. Unnk tangioh

onak

Wan yang penomo, bersitap humbie i moupun
anak buah. *Matkipun 3070 onok pemilk, 1070 horus benkap
rendah haty” premipmro.

Keduo, memEongun frust and respea kerado 1apa pun, tenama
Feposia karyawonFaryawan yong 1udoh dkencinyo sejck on
mash di bangty sakolah SAY. ~Soya 1dot mov maniang-meniang
anol pemilik i hodapon rok buoh” cyor ian patry memberkan
1ome level of truat kenoda Forjaeon sensr. “ARnrach taya
terhodop anak buoh memang baa berkedo-bedo, we have 1o b
Erople the night woy...dan yong Fenng 1ya Telap membenkan

mengembangton ide, pxga mengalarkon ik Iidok
tokut vakoh ata dikrik, *Everybody con moke malake,
yorg Fenig spartt,” tagas han yong berviaha selokr
commat dergan apa yong dikaralan bk rervin
maupun tidal terin. “Yo, oo yang 1ay uapkon
‘adoloh ary yong horus sayo tepoty” lanut von
mengoarkan komimen,

Xty 4 i & 2
s cyoh. “Martor voya i ada dia, periama experience, kedua syah
aya b

salara ‘agar tidak

yang soma. Sedohgkon’

mokang malietang
diminya, soya tidok
aye Soya ldok ngin merepotkanya,” an Mengaky ternvs iong.

Soiok Kamerds

9 Jabeh besat, mencatat pertumbuhan cset ) 2x Kpal, menadi oword-wiwag

fageees company dengan menggandol 14 award, serta divkas e irsadstes i
yang

perrama di Indonana, yorh X-LOG Park.

Kerks dnonya soct 5 o,

pamon 1ay0 i manias
panachaan loghhk national yng dapat barkorimbunt terbodap tekicr log atik
i tamah Togaik; .

Wan percayo, pe

yang yong
Eerjolan bak

Pmpnan harvs Gan kekiarga atou profsskonal. Mecurviny, pervichaon
keiuarga aiov bukon, prosas regesara horus tenodi tecara alamioh Ity
sebaboyo, i 3 -

Fara VP dan Board of Orvecter bahwa nges periama dia odaich mencarl
penggontieya, “Everyons of you Is elgible, Eaivwo Anda mempumyal
Kessampatan urfuk foch CEQ, 46 vat o your best” kot han.

Bogmya, CEO tidok hotus loki-loki aloy persmpuan. CEO tudok hars daang
dart kehiorga alou profesional. $lap apun berhak dan bita menjodi CEO eal

“Oant

awnl mamimpn pun, saya iidak ermempi selamanya manadi CEO;” ungkapmye
swia

respek kepoda mareko,” 1ondon hon
miamarkan sok dan o tambah bagl oda massioh.
= o o Marnna van, yang perting dan han dijagonya wbagal generau keduo
* Bian . ‘poshl CIO,

ot fgut pandit dan nkak-fal yong diewkan fidak hlang bagh safa

) e i 4
yang 4 4/
memiliki keluanga yang huat”

81 Famity ies

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk

mengkam panyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kam panye media, corporate social responsibility (CSR),
dilini dijalankan secara berkesinam bungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia,
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MENERUSKAN PERTUMBUHAN
DI ATAS 1 TRILIUN

Maya Carolina Watono, Dwi Sapta

ok Se el
evderocoker don
i

10pa bilang 1uktet menvranstormati parurchacn membunkan
oty puk6ion 1ot D Sapta, peruichaon peniiancn yang
ddnison dleh Aloywws Ady Waiona membukirkon hamya dalom
9 1ahom bavhas baramformas dart ogens: perkianan
menengoh maniad Feruichaon IMC lokal Terbesar di Tonoh At.
Sabuch korena 20%
par icbwn ditangah gonjang ganng skonom! don muromy bt
periicrion saparyang 10 fahun belokengen i

Seiok dikslola aleh Manoging Director Miaya Careline Weone,
Genaron kedua D Sapta pada 2012, iata keiolo penichaan ré
namng kion prafeicnal. Serrmg dengon maki bervarioseya k-
indkstrt dalam [agad perlanan, Dl Sapta melahrikan nak-anok
wiabas bary, baranck pinak mesad: ebih dari 10 perviahaan ahun .

MEMPERKUAT KULTUR PERUSAHAAN

091 Mayo, Owi Sapla yang didinkon dan dibeiarkan
oyohnyo slamo 35 ot pati memhki keirtimawaan.
Senidaknya song oyoh meletokkan il don primip
dosor perchaan, melengkop) sumber dayo wama, ol
mengumpulan otk Kiien yong martap. Hal imish yang
ndak boleh dingkarmya.

yang
Fervschaan. Konsistens1 niloi-nlo v woyib dnervskon don
batkan diembongkan karena sangot [orong ada orang
yong tak beruboh-uboh pendirion maski sudah lewat pukhon
1ahun, Sebutich ‘serve with he hecrf. Maya eguh, mial yang
drbanken Ady fu hatux tervs divdupken, waloupun temeryo
dengon polesan 1eswal dengon lemangat zamannyo.
Marwria Mayo, nilal Tarsebul matupokan teryemehan
compamy¥ soul Owi Sapta.

Mays ngo meworiy ailor clienl’ succors is nomber 1, ahias

1, yong selak d|
*Client ira and! #at 54 Nu fuga tetap kami mainicin karena
0 v, imbubeys sers.

Selam kedus nili di otas, yang selok dikags Mayo 1ebagal
=riton dotl Fendini peruschaan adaloh beker|a dengon

{trvaf). “ Value-valve yong dibawa Pak Ad)i dorl 34 lahun

ol ttap 420 keep wakarpin diadaptar! dengon shvast

modem? akumya seraya mansronpkan bahwa kepukian
reai Ady didosan rasa

sekaligws kelepalon rvlal hu sendwre.

‘wwwindanesiabrand farum.com

Uniniys, Moya bors bisa memenang! persetumon
Ady dengan iat kbuses, yake mengarskon dan
mempratemanikan perencanacn yang sudah 80%
matang. Tek haron, Adiitak pernch ma. menerima
uilan yang masih mertah G1cU megamang-awang.
Secodor canioh, od st ot frodk record svatu event
yang kankset harvn siop. baratnya, id sudah 70
80%. Topl, Fak Adyt harus Ihar don ko inpu. Jadh,
Pak Ady menyalesaikan na 10.20%-nya dengan
persewpon bahiau, p v,

Ia segajo 1dak menzemputhakan perencanaarmya
sendinian lgga 100%, Dengon mekibaikon Ady,
geaeron perlonio erasa ikt menilki 1de dan

rancona dan generan keduo selngga kemungkssan
penolakan don casstens bisa diindarn, “Ada inpu!
dar Ainf generation. Qloman project 1y dmiiks
bersoma. lodi, ressfoice akan hiang,” babeinya.

D) D Sopla, blasanya ide bar dicervikan oleh
gonarast kedua, misalnya 1a10 1de membangw
hpilol conpany. Moya menguruian i brnnnyo,
SHukiur organisas, sedangken nama dan logenya
dnatopkan Ady. Bagamanopun g, telap 101
porsalupan song owner diparkken wivk memuvkan
iplemerto biyn

Ado pula ide lom yang copat-ceral dieksekur
goneras: kedva tanpa direniia generas periemo
Iobih dulu. Namur, drokun Mays, piakiik “melangicahs
bitokras” mocam iy 1ak ditetapkorarya pada proyek
yong besar atau krevial. “Kola brg bussiness, sngga
sampai bagity pasi( oda appraval dan generan
pertana, Tagi, imoll deciions, 1armg 1aya kerjckan
tanpa haius ada oppraval” akumya.




“Lestari ¢asi Generasi ke Generasi”
Perganugeranaa

INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016

Bogi duiya sendin, tantangan bera
gewrail panerus adaloh malasukan
partuenbuhan Dwn Sapie sambid
memparichankan keberlanpton bt
“Unit saya pun, bagammona yang
sudoh grow lvar biosa ini brsa grow logi?

Laiaya yong tengoh

01 Dvi Sapia, hang gensra
pasaivs mash baroda dakom proses tramisi
kegamimpran. D1 mato Maye, 18 mamalors
1 orgarsk nan ek i Dy Sopta, Genarats
periama mash akil bersama dengon generas
kedua di kapol yang sama. Allhalh dualime

memperuapkon wkie, Dwi Sapta sendirl uga
maryolors tronsforman pervichaan. Tramsformas
dan parvichaan kekiarga murm: memad:
perpaduan unur kekiorga dengan prolesknal
i demukal 2 fohun belokongan. Kini banyak
tenaga profencnal baru dar har kahwarga yang
dut mempertual batisan Moyo. Sslam merskre
1enaga profeslonal datom rangka iramformas,
dan jojoren

genwiow penerin.

oparanons.
terloks Boyok lerkbon, kecuok very ealc chent”

folasnya.

yang eduonye
meloniok.” Turya realntn.Wole Foru tugat
demiaan, do Fekicng paniumbuhon  masing-mang alkos co-warking, “Sekarang porsh
& Fak Ad]l lebih k Moo
6 manajamen Pok Ady dahnidok  manajemen lama Dt Sapta yang berkeer|a

unggul. “Lef) work fogeher wpoya tramusayo
bisa dhmplementarikon mivs” Himbou Maya.

Tackat 1 AB LRG0 5

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkam panyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dilini dijalankan secara berkesinam bungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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PEMBUKTIAN TANTANGAN
PERUSAHAAN KELUARGA

|
i

Michael Wanandi, Combiphar

2 Combiphar
2 budon melohe diskun dengan selurus ajarem mianofemen diretsy
dan dokehoki, Swielah w, Combiphar menfomuiashon Hrteg)
1e1pbds ) bndang conseoes hecfibcore. Targwingo b ovn mudkde-clars
dan pora pavenipusn sebagoi lorgel mikencer. “lontangan ke depan.
memyadarkon Fakau masyarakat Lo 1o a-1ohior, ongkouya berat.
D1 Amerko, onghos polng bera 70, heaftbcars. Jadi, kna harn kesp
eobhy superm BP3S ok fekor” mbouno. tulah yang 10 makiud
sofal saty mtara

Conopter 2020
Tenangan besar 1enge menghadang Muchae, yakn mevenme
p..au._. Tongken n.,,..m,mn Combiphor seutuhiya. Memank Tabun

donbarya=on pervraboon leihadapnys ki tagg:.

I menil wigu, 1k 381 L aryawar aiig mempariarabn mengapo
enmerka i o ombt b dufn iz’ 85 oda ol

2011 lob. Auchiael 1t botombeiowro msaislaan aloamize ko

ot Varyama pus secm 1abato dengan

Pschaelmabe peTos hasibrya,
Vapunan berperss orsbut,

budays waman generas pestema di peilalan-Iohon bergan dengan
budoya generas bedua, "D kanior, 1aya deben

bwohan. Topy, meseha segon. Fodohol saya nggak meiara golak.
S0y g meraka nyomon, Sara nggok mau merasa diakd)” wigkap
suchoel.

lo maraso perly adanya hoburgon atasan-bawahan yarg bernlal
Vemtraon sampas fevel karyawon yang paeyg b
Iubugan Verla tersebut didotor karsdraan Laduo beloh pA.
ttbabaya, | be partuar. 1a
pandangon baliwa atason poit: messkutkan.

o,

3} Fami Loader Serics

“Nahwork Frincsponra

Combrphar,
P

M—-..,a-.n.h.,&w..._m

merwo haul Ferfa beres don proses

ot i,y Phare Warared, ms.

balejormys ijok belaan iahun lohs ‘Willam Warand, don Marc Jowes Wanandl.
» darl pods prayet
pokor forman ekabous pendil Ansgerch  Ierberar Merhas) 3 APL 1o 3300, yokre
Corpormion, Biartoro Wonorel mi wen  pangenplmesasian SAT.
formanl prodinsn sbat gener® #1
Cambiphar merodi pemvichoon conamer Moy, S diraia ok parl. seh 0t
Praftcore sepck chhe 2011, sraf IT$ kewsrya Lorno APL wdzh lekh dub

“Tohun 99, sy bergobung dengan
b Lekiorgo. Myt experience in

© fomuly buusmess” uper sichosl yang &
Tohum mengenyam pmdidikon 5.1 limu

o st 1 tooes sakma 3 feran.
khen, tokaologi SAP mavh bers poda
16k 2000 Fala rm. Abosd, AP_Beshorl
195 mengadopil AP uhuk masempurnaken
brarfa drireunra. Parichan-lenan, 7af dan

Michal Kesresen proyek i
sphex pade:

Unversay AS. Df Hogen Pomen Sam,
pakerioan sabogar compaier progranmer
pameh puko digekura,

Sebakm bargabuvg calom PT Amparah
Pharmeedo Leari {APLL pra ¥eichxon
1968 il beken o i df UBS ivestroers
Sork. Sayongmr, peruschoon imvesos
otng w terhampor galombong ks
tebonens tahmgga bar
mengurang berp aktivkan. Michasl
pum mannggofin UBS sk memperkuat
drin 7S, alios manommen 1T, di APL

Tohun 2008 atar kergran sang Sych.

‘mm CEND B RG: ‘:

:BRANDING FAMILY BUSINESS
“Lestari dari Generasi ke Generasi*
Penganugerahan
INDONESIA FAMII.YBUSINES AWARD 2016

il B KRS 42 DIABET
B it e iy g b

Seres

EUSINESS IS BUSINESS

KTt o
iy

Hobum
Longkoh bimm yong diombd parks

cang
Kerukunan, Lk

b, Ado bousess syriem, kemudion ada
cuenivp, satu log! farey syrivm” wavr Michoel
Modlel Trgo- _sgharan

pun tak podo.

Mamrut Michol, ke wopb doom bieis
kshuarga adoloh marshohkan unsan keberge

oy

kokogetan. Marurut Michoel, bk saloh sans
hal yong bio manggogalion bimh kekxrga.

dort uruson bisnis “Fomly s Ry, business it nnv,mmmw.w.\nw
bumnesy” hken panggemor gell ini. Peruschoon  di atos Mk tur organos! yong

keborga Pavairya,

Kokl sk cngation e don denon e Ml eia P pnton
1gggung jawab anggeta .

manng. peruschaon, *Sayo bilong ki dolom arti

ke
Togiri don Jobm Davh yeng mekd dkar
Ketiga fatiar fodi sebogol 7 Ingio=om saling
borirhen,




A e

To semua emggota kekego memegon Fepandkan dolom.
Paniahoon, saloh setaya phat imnériva Beserto ipar; Merva -
don 1m0 terpolong Lakeorga dek of Varer merda buf berperosi
Gt Qereron ek, Aok, Michoel mengingatan,

Py

Veperingon ehpekion, bohton penganh merer . Mastrya, sserska
o0 orang Rt
e bana b sbarge.

Hal berdumnyo yong diokus Mchae] merierkkan parhain odaish
Sormoterm,

generas: periomo mosh mengondalan mha Feviichaon mirmy

Hon pergurvon g, "kt sirivmmys oo bia deminizan,

pus
Pedamon. Jod, b dosarmys, fowoly guionce,” iorom Mechoel
foomty gurkoncs

omimm.

i i Dokem
pruresnya, e seiapat drcmroy, “Whot s yeur vake?® Dol
‘ana Eskorgs, yong viomo adaloh vob Y ekergo. Jka ororg.
i ek menoncenton ekt yorg maret @ percryal terck onak
bainias dr binonya erck o an mengadops rial yong toma
o, pang ok, . Manur Michsel, volve kelbargomm

trhadap ol buran

yorg mesber on b eyata.

fornly padoace,
merubotankréans devai ek generi Vetgo yong gm
burgaburg dekon bima kelorgo. “Misabs, mnimn 5-1.
Aiberopd fohur dia jrga horn baa bulerar dl bre” katoma
e

meyokint boirea ¥ekorga serpok on ovet fok temial. Mesk

ba marata agor lenaré.

Sering ganeronl ketiga mokin dewnc, mokin banral ol yong baa
direncbom podnya dom sk pondang halé oplet.

Maski demkn 1oal bans, 10 vario-marts o el bobwe

preesional. “Kakas oreggoto tekeorga tidok mow $ut aom, scys &
rbth et professonal. Topy, aroancn) st pga ok wAt

bt S cmbinosi orggolo Fekorgo dan profesional ? @ be,”
iee—

“Yamily is family,
- Michael Warandi, Combiphor
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About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding. penerbitan buku, commursty
blogging, kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dilini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahur dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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BELAJAR DARI SANG PERINTIS

Noni Purnomo, Blue Bird

-
- i
- o

S S
i R

-

ek dt
dolam kelargo mu sendis, Jka ticak diangens {engan banc, konfk
bekan hamya barpatensi inenghancurkan uioha yeng udam dinrtn
dengon wigh pozeh oleh <ang founder, elainkon jvpe bisa mermbukon
parpacahan bisns yong bersung partikaion kekorga.

Hal v 1ongat diradan aleh Nenl Sl Ayok Pumemo ctav lebi dkenal
sabaga Nors Purmano, gensiat katiga panars pervichoon pemyedia
tronsporios erbesol Bive 3ird Group (B3G). Pasalnye. pensiine servpa
pemoh lerjadi ketka manaiemen baiada poda generesi kooua. Korena
Parbedaon viu brees yong maruncng, PO tahun 1957, Mtomh A
Lotet-cnok kedix generaw pendin puniara Fatioh &.Djakotostonos
1d Group yong dipriEn ok bungayo,

menmakon din do
Pumome Prowia.

Belajar dan keiaaian larsasw, ¥ slvorga >uraemo dan - eharga Chandia

difmpm Purnoma. Tonga Gamyo, pervichaon aksi Marsh A Latiel,
Bhie Bird Group melapien biininya dengen kehotl-hason serter kesodoran
perh vl parting pariotuan Eahiorg.

"o

=
=

'.é‘

ookt b soingh metpaticn barnan doiam emcrenen yang %8s

ok Sxt Ayats Puftomo mosh Bersio 1o fafu ketka Bive Bed lofur pada

197216 wengatam keadoon kefka oyahnys bertugor 1ebage saplr Takst
Chandra, sadangkn b - <
#gin mengeide ioks, menggarski

Nonk seidlis terhibal dalom bras kakiargo t 1wiok Beturus Ima fohias Ketiia iy,
e nimad dos sopl bt
ar-bgas mangomplopr Upah buot pora sopi” kata:Neni. Karend ich fo

wwvindones abrzadfor.m.cam

Prosent:

BRANDING FAMILY BUSINESS
“Lastari dari Generas: ke Gereras?
Penaanugerzhan
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2916

e 3 28 02
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BELAJAR DARI SANG
PERINTIS

gl Nors den ganaray ketiga yang barpmich 7 arang,
B s v e o buct L o i
koluargo. Toh, mareko meyakin, bekerio dimonopun
1ama 1010, Prirsip terpenting odokoh paham ope yang
harvs dilakukan, pratesional dolam beker(o, don karena
Bl Bird Grous mervpokan perviohacn keharga, harn
menaruikan nilai-nla) yang dipagang teguh oleh pendin
yang sekoligus kelvarga, sosok.sasck yang dierrainyo.

Nani Futnonio, 31t sulung Purnome ridak akan pernsh
lupa betaga seng oma atay dikenal dengan nam lby
Droke selaly merytsipkan fiotafi Alosofi hidup bermindak
dan berkala-kaio. Di akhir hayainya, (by Dioka
menagathan 13ggung jawab yang horus dismban onok
cvanyo. ‘Tangaung [ewab generast kalian tekorang,
bukon hanya ke stabeholder dan kelworga Taps witry ke
selurth koluarga dan selurvh karyowan don pengemud)
yang bekerja d kria,” iy yong seloly terngiang.rgiang di
lelinga Hom.

Omo Dioko 1qa menekankan sekaligun mencsmohken
pentingnya 1urum b lapengan, Non! ingay, sewakly kel
1e0ng melhal seng nensk ma¥an g

pongemudi. *Kebartomaan dan rso k
menjad: nilalnil: requih yang harus hami pelisara sompai
Lapanpun uga, tegas Mon. Ibu Djoko juga e, Ibarat
membaca fulisa, 1k kama selaly digerhaiikan. Demi
Ketsltiamya av, iy Diska 1dok rakut maks olaupun
tangan kotor sabolipun. Tak (arang pagi-pag! sekol ia
malakukan kenrol. Jika dibhainya ado teksi koter, lak
<egon 1bu Djoko 1urut membaridkonnya,




i Sadangkan dan aychondo, Purnamo, Noms belojor tertang eperoional
wxceleat, Sebogal secrang dokler, bags Puromo, analrs dan prases o
Fanmg. Berpikit nencan 1ok adaiah bagian dan proses yang 1elak
dclonkonmro.

Purnama adaioh pekerio kercs. Soma dangen omam, Ner maate
mendapat lgkwngan yong semuonya gika kerjo, Keduonya hdok
Foinoh mengekh 1801 baker(a; dan a yang menyads pelaporan bagua
sou bekena won.“Sara

0 don penek saya dunduan

Poda tchun 2014 kepamimpinan hoidieg diserahkan
kepadanys. D1 hoiding, Nonl menrgemban fugas
membescrkon dan memibangun bisnis wama di luar
burung bary. Tok siasa, dengen urfueen ayohayo, Neot
puparye

8ha Bird Group pada kenglomerasl yang semokin basar,
ks dans lagulis, heavy equipmen’, praperty, sampal

1T supporing service:. Keu ado 40,000 engemuch don
karyawan, sekitar 35,000 armada yong teriebar di bl
don 75 pool serta Isbih dan 600 excicuve euflet berads
dibawsh nawmgan Ekve Bird Grovp.

i megambnl doya 1ahan

yong kuat sekale “Nah g yang 1070 pelajoss lerus, don Rlosafinye vga
10y terukon kepada anok-anck 1030, Tega Now yang kelhaiama
saderhano eiapi ndok mudoh diakankan

Kelampok vicha yorg awalnya bergewk ds uaha taksl e
wkorang mokinmenggurto ke berbogai bidang vicho.
Selan irempartosl yong menjodh bisniy Aamanys, mereka
{uga barskipanti ke bidong propent, Gia konsuion
teknologl informa, ogistik dan mdviri perauton.

0,
membawahi PT Blue Bird Thi, yong dicmandant oleh
ayahnya, Sebuah protes regenerau yong unk, di mona

holding. Purmomo rela beraa i baweh kepemmpinan
putrinya di anak pannchaan, guna mengawal privatliau
PT B B Thk.
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About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalal sebuah inisiatif urtuk
mengkampanyekan dan memtangkitkan kesadaran para peaku
ekonomi di Tanah Air zkan pentingnya membangan brand kagi
produk{layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminac pameran, swarding, penerbitan buku, comm.nity
blogging, kampanye medis, co-porate social responsibility (CSR},
dll ini d jalankan secara berkesinambungan setiap tabun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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Baguly sanpar di leval banar yang

omgh wkan 10 beleto langsng
dongon sang avoh, 10 tudar Lahwa
i Volueugonya tarpacalpocan,
dielola socar

arprzoh, 10npa
Crtaluan, Dengan ot @ bidong biuw:

yang, dotam niiloh Shwila, bercsceran,
sang saham

Lo memonict dangan mdoht

Salam iy, 1ene brt  di bawal
Fayue besar Tigaraksa detwly
buipuiet pado sesok sang pedin,
Pendics manjalarken onel.a reran,
bak sebaga: pemith uzahia, pamben

rahon, penmgang otorila; viana.
Howl pengamatan Shwra, 19k ada

sebagian betar Fervichiaon kelvarga
kala .

“Setelah 10 ralun berpengolaman
Ler(o, saya meroia, bolew save
bokario begun ters, 7ay0 mau

ko manaT wigkap Shrta tentang
kegehaban yong va bayenghan
ik pervsahoan keluageanya ro
denan. Shmia pu
mengardion sabuali k
ke hadapon oyahyo.

St yab w, dulah saotma
weyal it on seng ayoh agar
memhenaln
v
1o Brsns Jor beivargo don uga

elolaan ke

wersabhan

anyo, 1:go

T N ———

100 3070 munghus hae s mlas

 tebagar tworang enhemener
Tekadiya b a1 don oy oyl tal
e b seo pada tohn
anza tskud Luot Shwta
nerakuban sang ayoh dan
ke Shia imenbens sabral
heting campany, Sinleo Grovk.
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DOBRAK DINDING KACA BISNIS

e ak kexk, Shata Widalo Kameand tumbeh 2an bedkanbang
dalem kelargo pebares. Parcet apon hinn aniarenggal
kelargarya demibion kenta, eiitoma 300 1001 edeng

=ti3ma Shino £un ejok scogal muda serg dicsot sang

Qv te Fanior sahinggo sudah ferekss 31 dengan caa bans,

Sehngga tol heran, 1wdoh te-tanam di kenatrr/n berwa Ly har,

1© oxan mmlcnuen vioha orag Rome.

Separt yeng semg dungtarkan di besogar mdia Shna o)
bervianaha pada o 13 13hun dancan berpalos buky doxi rumsh
b rmah. *S3ya eniop iburan seksioh rr fuga semml ker,” kanang
Stuvo bangpo. Lalu 3001 ber scoloh di Aneriks, Sh-ra g bekaria
UK menerd on vong 10tu.

Yar rgr- dioncamkan keduo arong “uonye adeioh =nok wbne
mumgim poham i 0pe Fun yorg rereko dopexan, vakmpun
kekiarga hidup berkeaupon, karja baves hors ode. Kedripiman
Gankerja ke-os fong 1eloh drpaicion Zamra don Pogua #/<doi,
song odik, marub ke dolern dirl Shinta Cgan sendi-Tyn.

Shinta Widjaja Kamdani, Sintesa Group

ey

Pt

2 BRANDING FAMILY BUSINESS
i “Lestari dari Generasi ke Generasi”
Penganugerahan
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016
e 5k 20%

i R e 1 e 3, 22

MENBANGUN SINTESA GROUP
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Aako seteloh merumuskon i), kedua Kedua, nikal kewirousohaan ientreprenesntipl.

dididik orarg 1o agor mementingkan

Asctingo, generast pertama 1ok mudoh menerma gagaian brand h:wum'
baru Sheeo. Tarhersn skap pesn terhodap genera: kodvo,
1abu banget. Saya swdoh berboyl svhse Kamy bia apa? lew mav apat
Sove sudoh pembukiian, Bisnsnyo falon.”

Unink menghadap: pesimeme ini, Shinta melewat proses vikoaing bersama
30mg Groh vtk rneraplan vl Su¥wa Grovp. Paakyo, peneras
eriama belum merumuskon v brins. *Cobo ka ot soma-iama. Moy
ke mana kelomeok nioha T popor Shria.

Golam pandangan Sheva, Seiesa Gres bukan Lrtuk mengeor reeda
e, lo mempanelonmy dalom vin vebogor suitamable excallence
company berlandaskon presi fpie boltom kne, yakm people, plone!,
presit,

Selom vr, ganeray penoma pga belum menetapkon mny o
peruschaon, bahkan 1niem penerapannya. barvich ase! yang lengkap
diendi.

50 5 -

MENGUJI SUKSES! PROFESIONAL

heda 1adoy s fok akan menods CEO Setaia Grovp selomany, Tak
ayal, 1o bueuh sebuch rencana ieksenl nah matong. *5aye mencarh

o profesional yang bia jads golkeener saperti 1670, yong bra
berhubumgan paga dengon kekvorga sayo,” ularnys. Orang lenebia
tengab dici oleh Shinia,

Parkara wkiey, pandangan Shnta akuy mudah dan los. Setma
ety dor anggato kekorga yang berkuolifikas!

ik men{adi aksstut, “Kalao onak 107 qualdied dan biso

mepummtkon dia bisa memadi ekiskun{ yiokon saia,” viernya

ey Group megarir ko nilion: . ,
o e ; i : : . menconiohtan. Syarainya, anggeta keksarga mesti 1A prases kiesi.
i85 Groun Aot meniad koiporat profarional. : 3 Kurys apinan Hidok diwarston olas dosar kenrunan apolog! Iko
canetor -

i iy pengeloloan piofeskonal e

gensrast panerus terbukii idak kampetan.
cekiorge mgn £

bagi Shirta, otan
Gioup, dangen
sang vam, fort-uo sandin. Yang
3 Serares e amakrkan drira. o evoder bever Love o
ogan . ~ 1050 barkorsribuat buat argamaass
590, "Ll say; adk 1070 mav buka bims sendi. O
i kel

3 % Bisnis ketvairga tok harus diteruakon oleh onggora kekarga. “Saya
demroniawpek pernahaon” Teangnyo, . . fo1a, legacy don satu fommly busness dosin't mean you hove fo be the
ARl % - excevlive,” ungkop Shinta. AnggaTa kakarga baa taroy mennggalkan
wallian, walaupin sekadar ducuk sebogat pamegong sohart.
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generasi e bargerak menstopkan msi dan 0i Srtasa Grovp, koryawan tok sekedar mov keglatan sosel. la pun akir berkeglatan
oo - A K woa ngn s0ml sefck ebc. Empat yong lekah
Shita berangkar yorg rgonuar, dibangun lowa 1idok honys Uk
drajarkon dofom kekvarga serak va keal. “Horus purya entrepreneur pinl” fukas Shta. siaternal fetapl foga smpat di kalangan
Siiat-ufot viama ity ditramfar mentad 4 miksh intermal permohoan
Fervichaon. Pariema, Ketnge, A

Kesngot gobwg sebagas 4E
Se¥a50 Group membation kepatcayaon aigo yomg 1ecb k. Don keempot, ot G G antrepeamori, ererlience,
kepoda setiap karyawon datam hal Bagi Sesera O don empatiy »
berskspren posmf menyalarkan fugar dan @kup. *KHo joga han prya sense of soaal Tanduk Site-a Group.
kewgiibonrya. remonubilly,” viar Shata yong seiok kedl lelah

Dait 1wt orgonan Shietd BarnioHF membangie sebu

compiony. lo‘melkngkap e dengontim prales
ingga perangkai penioin kinerfa macoem Key:

Seiring bergubroys tromiformeni,
‘odo enwkoinulailt SHoko ying
maroiokon pesannya betronslorr
Kemodion ia

pihok k. *Ada entreprenevnkp aspeé! duialﬂ'-np veapra.

o

Tamiangén. Hingga kini mangeic gosh baioy dniara paran kekurg dengon
paren tenaga protesiossi matih bekarla dalin prove i Shiva: "Samyak |

mardor yorg ya

ong say0
by,

SRS ESAYRNRE

Cita-cta Shins untk Sinesa Grove
¥e depon berbada dengon olo-cla
ayotnym. Dahel cra-cia 1ang ayah
mauh brofit-oriented maluks Kev, Sheta

rmbuh J ooy 4 kol lipal,” embubryo.

Manghodop perbedaan pandongan
", Shirta pelas burpoyo meyakinkan

mengok somg
ayoh daiam pergombion kepuAuian
dengan memberikon paran ebagar
vearong pemegang saham, Tenty ada
perbedoon peron antaro pemel
soham dan ekseturd. “Aysh toyo horvs
belajor manyodi seatang pemegong
oK tompa mancampurt
wronan eksskunil” remboh Shesa.

Perbedaan pandopat anfara Shda dan

oberya cuku sarng leriad dokom
pengambilan keputsan Kin) Shia
10k vendirion manghadaps it Ada
komite shaskutil yog memumgokan
houl anaitis don pandangan ablet i,
Dengan cara i, generast pettamo
un pohom, bahwo keputuaan tidot
dihoilkon doil pendapat sblekil
Shindo, tetop sudok dievokvasi e
benama.

uj




About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkam panyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging. kampanye media, corporate social responsibility (CSR),
dilini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu wjuan mewujudkan The Great Indonesia.
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Svida Alisjahbana, Femina Group

Sesungguhnya, Industrl media
masso kala Itv sedong tidok begit
mengenakkon bag! Femina Group.
Stosiun televist bermunculan,
mermbuat penghasilan IKlan Femina
Group merosat. Jumlah malaloh
ang membaniiti Indonesla
mencapal 300 malalah, di
antaranya mololoh berlisens! darl
fuar nogerl kup dominan.

Svida lok membesarkan pusat
kreaflf Femina menjadi butik yang
mampu mandirl dorl sakengan
dana Femina Group. Pusat kreatlt
i leloasa mengeksplarasi ren
hinggo kinl.

*Soya fohy, saya bukan orang
konten, s0y0 siratgic manoger,”
Terang Swida tentang posisino di

Femina Group saat lnl. Separjang
Melihot bahwa sitvasi sullt justre  2007-2009, Svido menjod!
adaloh tantangan, Femina Group  anggata direksi aperasional.
sigap memperkelat SOP sombll  Tampuk CEO dipercoyakan
mengombil semsi oneka mojolah.  padanya tak lama seteloh i
Svida send

idak patah arang
menghadap ketukaran itv.

Saya sendiri possianate, Saya
cinto industri mojoloh,” imbubya
berbinar.

Melangkah masuk Feming Group,
Svido duduk di s kamite
eksekulil yang bertanggung jowab
merapikan motriks argonksast. Tugos
pertoma yang diembanmyo adaloh
membereskan portfallo perutohaon
di atara sekian bonyak mojaloh.

Ada kefadian menarik rerkait
komitmen Femina Group terhadap
socrety beflermenl. Suaty ketiko,
Svida bercelonk, “Ir' amozing bikin
maloloh seranck wanita,” Svido.
melihat, prospek arus kainya lancar
dan kenergenid medionya sudah
miapan, mulai dori fim, bukv, hingga
mojalol seronck. * Over my dead
body,” telak Mirta mentah.mentoh.

Saat ity, pertimbangan Svido
sekadar bahwa model blwinya
bogus. Tidak ode periimbongan
emotlonal. Bedonyo, Mirta feguh
dengan kermitmen sacely batierment.
Xin), konitnen yang soma teloh
menjodi pijokon bogi kepemimplnan
Svida kini.

21 ir der Series

*Saya cirta sama possibility untk
membowa sesuaty menfodi lebih bolk. Inl
adoloh media yang membuat sesuaty
merjadi leblh balk,” ungkap Svida yang
merasokan kepuason dori ricing the wave
of the sociey betterment,

Svida mengamini, memang keutomaan
don integritos merupakan hal pokak yong
menoilk dori kepemimplnon generos!
pertoma. Generasl pertamo poham

dan mampu mengelala bisnls sampai ke
bagion sekecikedinya. Secora khusus,
Svido mefihat Pia Allsjohbans, lbwidony,
sebagal parempuan yang berkomimen
‘memberdayakon orang lain.

Melhat perubahan Industri penerbitar
majaloh harl inl, generasl pertama
Femina Group setuju bahwa mereka mest
1igap beruboh ke oroh media konvergan.
Boleh dikatakan, generarl pertama
Femino Group tetap up-fo-dote soal
ndustr,
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BRANDING FAMILY BUSINESS

“Leszari ca“i Genarasi ke Genarasi”

s

erganugerahan

[
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016

ik kvt mendatart peran strotegs Pampinon Redaksi Femina
Group, Pety S. Fatimah, sebagal chief communiy afficar.
Seloin mengorahkan redaksl, Petty fuge menibina relasi
ontara Feniina Group dengan ke-11 komunitos pembaca
dan dengan Klien spamsar atay pengiklon.

Sebagai pribady, Svida juga seorang pemimpin yang aktif
berjoringon. Contayo, ia berjejaring dengon internotianal
Federation af Periodical Publishers, “Karakter madio,

Kito mestl bisa notworking,” tambahnya. Swida bonyak
sekali belojar darl Pio yang faga berjefaring. Bedonyo,
felaring Pla bersifat altrufs murr, sedangkan [efaring Svida
merupakan paduan aliruitme dengon bisnis.

24
? hak

indeustii meds

)

masa ds
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- Svida Alisjghbana

KONVERGENSIMEDIACETAK JADI
MULTIMEDIA

on besor yang menghadang generas! kedva Feming
U Group adalah mengkonversi kessluruhon operasi dorl
<€Tak meniadi moltimecho, alias mulh-platfor:n, Hingga kini,
Femina Group tervs mengembongkan dan eksplora mulh
plaform confeat itk fudul-fudul media di bawah naungan
Femina Grovp.

Pencarian tersebur dilatarbelakangi *Aha!” mament kira Kira
5 tahun lampav. Femina Group sader, bukan praduh. yang
didohulus on, Ie1opi meslinya pembaca. Bilo perviohaan kenal
Gudieni, ia biro membagi pembacanya sesoi Fommeitas.
Seteloh kenal, perusohaan bisa memahami kebutuhan fiap
Fonwnitas.

Svida melinat, kekayaan Feming Group fidax datang dori
seberapa banyak majoloh yang mereka antarkan sefiop
mingg. Empat fohun lok, jumloh ogen Femira Group selurth
Jakarta mencopot 250. Sekarang tinggal 50-an agen. ini
bukan berartl pemboca Femina berkurang. Tidok demikion.
Sustru sekarang berkembang menjadi cudience yang ferdiri
dari peniaca mojolah, penguniung webiite, pengllat di media
sorial, dan seteruinya, Artinyo, kekoyaon Femina Group ferlesok
poda bash data penboca sebenarnya terus berfomboh,

“Rasing-masing audienti memiliki strotegi komumikay cena

Svida yang kerio Femina Srovp
strategi komwrikati yang sesvoi dengon riap komnitas, Seiring
keterlibaton dengan audiemi bergulls, ic memperboharu
rencana kerfo don key performance indhcator (KPI).

About Indonesia Brand Forum

Indanesia Brand Forum acalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangxitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya memsangun brand bagi
produk/layanan Indonesia, Program. terintegrasi datam bentuk
inar, pameran, awarding, penerditan buku, commul
blagging, kampanye media corporate sacial responsibility (CSR)
dlii ini dijalankan secara beskesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan Tke Great Indonesia.
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Soat mosih Jadi pendatang basy di Kawan Lama, Teresa
mendopati, kot yovan menerima diriny, tetapi kot ena segan.
Selain baryawan yang segan, Tereta juga berhadapan dengan
Koryawan-kar yawan lama yang sudah mengenal diringo rejak
Vecil, “Ada 7ang fama di sini. Saya panagil om, tonte, Fisolnza.

Padahol, Teresa lebis suka fidak memmivbkan babww io adatals
anok Kuncaro. Baginyo, meski bagian dari belarga, tidak harcs
memuia jabatan finggi, Generasi hedua balkan lebih seqon
memberikan pavisi finggi pada <eluarga. ‘g posihon ir sorned in
this compeny and nat yaur d1th 1ighl, o need o prase yowsel!
werthy ta be in that posian ala Ter<10 menitukon pandangan

veluarganya,

Di lain piak, onggapan baryawan seringkali juga berletiva
Mewvi Teresa 1ab mau dikenal sebagai anak ba yang sab
tohw, 10pi tetops soja kot yovan beranggapan bohva anak
ot mesti tahe regalanya. Karena kandisi seperti indah,
Teresa memuakan beberja dule di perusaliaon lain vt
mengumpulkan pengolaman.

Teresa berpedonsan, hal penting yang imembuar dirinya diterima
di antara karyavan adalah fidok bersikap sok 1ahy, 1etapi
jusnu belojar dari karyowan. “Saya okvi, daii owal mosuk o

sini, 10ys banyak beruboh,” beber Teresa yaig merato, sikap
cueknya bervoah meniodi lebih pedul dan deviare.
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MENDAKI! DARI BAWAH DAN
JIKUT PROTOKOL

elericrivan Teresa Wibowo goda bisk
Tuatbun sedos ST korena berapkon diaich
ayahewa ikt e kanfor. Sampai kuliah p
Kalau -engah libux 1ekaioh, Tereia pas i

digeret” Kuncara Wiawo, generosi *edve Kavwan
Lamo, pergi " gantor’.

Tereso yong menggenarl pemasaron ni pernat
bekerjc di gersi ritel Ji Amerika. Selenjvm

juga pernoh bekerjo 4i tebuah agens) perixdoncn
Sual koli, kar =7 Teresa mensmui persimpangas,
yakni anfara menyober peluang menangan salch
1otu akun besc- atau mensrima toviaran ayohnya
berupa kursi kesong o bogian Cusiamer Relchassip
Atanagement Ae Hordware.

Setelah melewati tarib ulur dalam bensknya sendi,
nomen 1anpo fekanan Ter 350 memutisian mase:
Kowan Lame, Lia mergakui, Kawan Loma cdolch
second place-na bercaisa-kan piliban ribedi. la sun
bergabung sejc k 1ahun 2608 pada v 27 ol

Teresa meagavli kar er ci Ace Hardv-are. ‘| serad
#rom iow fevel 0 onage of 5 perzan: leam,” kenang
Tereso yang peda wa 1y t, berposisi 2 tingkat

di bwah pamcmya. Seiri g wakty, fa mercmbch
bagion merkefing comnunizalion don korparat
Kawan Loma Retail, Cukup lama baru 2 sempol ks
posisl Ga, yokei 8 fokun.

St I, ia disitukkan fuges bars untok membidcey
1070p a-commece Kawan Loma, Ruparpo.com,
yong merupaken diversifikari argonik. Jeiibokan
ditelingi perarryo sebagai penotihal {advisor) bagi
Kawan Lama Retall Corporate Strateg; feart.

1[ Fomily Essi Series

jedisat kega redican “divcels’ v
foh yang G e honcyrkan Kls

et

Oiinglesp aletémek gonerasi betigs menghadag! foros pesabg
: cskat ndustri ik dirdiaken figad bon:

i Terese d f *

g janger

ide
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Tereso sendie, st bertugas d

Tereso dan pora karyowan

Corparate Strategy Commitiee,  Kawem Lama marato, lok aca
glat ide-ide lakuan ki

strategik blasanya o sampalkan  kedua rerhadap generas! ketgo.
longsung pada'sang oych. Yo Nomum, gaya kepemipinan

sudah, kamu jalanin. Bagalmana
Tolonknya? demiklon respors
sang ayon. Tapl, bila (de
benifot taktls dolam lingkup divis,
i cender.ng menyampolkan

ide tersetut podo divisl yang
benangkutan.

antara ke-6 genecat keduo
berbedo san soma lain. Tore
mencantshkan, Kuncoro merritl
gaya kepemimplnan barbedc darl
adiknyo. Apabllo ada kepuksan
yong mesk disimpolkan bersana,
mereka fok enggan menyelexaiken
parbedaan berdua. Karena .

Bekerlo di lo

keluarga unya enak dan fdok

enckya sendil. Teresa menlkmofl  Dibondingkan dengan genercei
beker]o dangan kelvarga kedua, generas! ketlga lebh zka
wolavpun konfik. Sekadar

Bustrosl, ozda kapuhuson saloh cepat dan mefol [alon yong:
searang kekiarga yang fidak mudah, + gerieral
dieniul Tereso, Saya okan selale  kefiga fok lupist darl pengalaman
memampalkan wdit pandong il karla keras. Pafing fidok,
10y, namsi ko Ho sudoh ‘genera kedux dan kediga
menjadl sebuah kepuksan, 1aya - . mentival semangat kerfa doc
okaon mendloang. 1% jist being diitphia. yang soma.

professionat, .
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Trekek B AR L0000,
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ey Pt Bunines:

Kegrote SperkeriMochmed fiady i
Greatnesy fromm Generation tn Geneation’

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan Indonesia. Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging. kampanye media, corporate sacial respansibility (CSR),
dl i dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great Indonesia.
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BERTRANSISI
MULUS SEIRAMA
GAYAHIDUP

udah berdirt sejak 1980, Kawan Lama
Simk o ewa rinesare st
barang. Saat warna Industrl makin pekat
dengan goya Ndup don kemumen muda,
Kawan Lamo Refall cukup nndus bertramisi
mentadi binis goya hidvp.

Menurat Tereso, perpindohan dari produc.
focused menjod! bisnis goya hidup bukan
hanya tanggung jawab anggota keluarga.
Stat rolesional pun bertanggung jowab.
“Siapo pun yang member-wa di siloh yong
bertanggung jawab, kepala-kepalanya @i
sindah papar Tereso.

, rofey o yang.
bolen dinkmotlnya sebagolganeras] ke ige sekadar
mengamoti rp e kend direkst 3

Sefautvici, generdsi ketiga batm sebeiaps:
menggeBrok dolom pergamblion Kaputuson penting,
#ereka masih mengikuti prototal (SOPY peniabapn

g ot ¢
. piofesionsli"Abat shategy, o decidked by o agim of
pedple” erang Teresa. :

#Misalnya, bagean Pemasaran, balk onggsta
keluarga maupun profesional, samo-same
bertugas memasarken 9oy hidup. Kemuian
baglan Operasional krut mendukung
penyompalon sararg ke tangan pelanggan.

Kemudian dolam transhs dari pengelolagn
kekeluargaoar menjadi profesional,
perfolanan Kavan Lema b sa dibilang meky
ivgo. Agaknyo, transs! i dah dimal siak
generasi kedue. Salch san bukti, generas
kefiga fidak distimewakan dengan jobatan
mentereng 1aa ban. bergabung.
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IKON BARU YANG UNJUK
PRESTASI

1 balakangmya. Namun karana 1ang 1bo

meryodh lkon perushooa wkoligus tokoh yong
barpengaruh ch edintes yang mareka gekty adich dha
w030k yang dnarol batk di varnol mousun eksremol
ot

erempuan in mungkin okan rad! pex! generaion
biasa bia tidot ada ermbel-embal aamo by

Witon Mohorani Tikaar. Begy noma perempuan
=, mengaty songatioh tidok mudah umiuk mevarhi
perusabaon beckut nama bewar ibunyo sevalign.
tounyo, Mortba Tilagr, dkenal bikan semata
Eenguiaha fanggeh sakaligun ion peraohaan, 1ap1
19a 3030k kharamats di pangguny brn kasmeti
rosional. Kaloulok ke Wokon mengach Vios Chanwomen
of Martha Tioar Grous (MTG) yang kiprabmre
samokn chokys ch indunlr kecontikan, mu merupokan
#arpaianan yany peoh Itv.

Wulan Tilaar, Martha Tilaar Group

s

ke pabrik. Di 1ona, bocoh-bocoh
Fenhal seluk beluk Formetd, Aereka wpa

teader Sevies

DISIAPKAN SEJAK KECIL

‘anak-anaknya keal, marth Tiaar terng mangajok
keempat neknya usivk mangunung: temEat d
membangun kerajacenya binaya. Bersoma soudararya,
8ryan David Emil Titaar, Prgkan Engehen Taar dan Kala
Evva Thaar, Walan bersantuhan langiung dan malhat
bogawmana by mareka mengurs 101on 1er1o Mmela ras
palanggon di salon masongkop borvor di Jakan KH Walvd
Hasyim, Jokanta I'veat, Bioianyo, seiai pulang sekolon,
meieka bukon hanya mencicips makon 1ong beriama 3
10na, 19p1 ga sekaligin mencialp! bagamana alon thunya
beraperas.

Keika beraryak ramazo, mereka kerap menioga booh
Martina Becto di Pekan Raya Jokorta (PRY). Ketka dw o
Wolan sekniar 14 1o Becdint vehan panh, d

9
satiap penguning.

Samaiin bertamboh usio, didikan yang ddenima merela
! Wulan, miscinyn,

wrvar konwmen. Babkon role (peran) yang diberkon
Mortha wdah dingkatkon. 10 sudah sepert baouly
conuliont 1001 dHibakon dolom ditkyn terbalas merkahar
Prodik-produk kecomikan Martho Tiaar, Selah 3k yang
berkesan bagrya adalah berpartnipaw dolam focw: graup
dicustion (FGD) urduk produk Belia, kosmatika buat remaja
seumanyo,

oo
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ANTARA ANUGRAH DAN BEBAN

ulanyo, protas perpindotion peran in terihat ssderhana. Bagl orang yang mefiatnya deri
oo b ompotry e datar dan Inds

Namun apa yang dial [
s, adoich mmlmdelnmwrus. tho, kok bisat

Selaks manguruss Marha Tilaar Scion & Day Spo weria Puspia Mariha kerational Beauty
School, dia (vga mengambon sebaga: eaken pengganti Martha Tiaar yang widah tama
digadong-godong kekiarga don diketohu khalayok, teutama intemal MTG. Ariya, dia mdal
diptomosikan 1ebagal kon bary MTG.

Diokumy, il marupakan onugroh sekaligus “beban, terutama buat dirinyo. Dikatokon amugrah
karena don 1amuo soudaranyo, dia Yang dipdih umuk mekadi e foce of MTG Group. Norus
dnngkapaya, 1asok iartha, song Ibundo, begity kvot dalom perviahaan. Bukan hanvya dia
st Yo sy apar I, cong-crg doe g a3 bt TG

g so Saya maraw Yang

Pt oty diig) doretremn,

Toh 1amua v danggapaya tamtangon. Prablem besar yang dhadap adaloh bagamana merai
ias Inghungon seknar, tarviema kekxargo besar MTG. Bila dio bika memmukkon preaasy
pengakean tv akon datong dwgon sendinmya. Begetv dra meyakenya.
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Peroimyo, di0 tendut imenein dua Berioolon. Hen e, t2msaTo

(ain 0314k data sangatian ¢ s revahEs dia o
manerarh an meorvInggaent

BERINOVASI UNTUK PRESTASI

loh 2oty Ot metason,
D10 Bohkon
solon $ 350 yang d¥elclonyo dengon it uerviohaon Mortha Tlaor Grou:
sebogos :

yony
kecontivon dolons fincer beauly) dengan teknologi nia angun VZlan,
sekcloh don 1po terus berkembong. Keduo unn bunn ini menjad: tonal yong
Srotegn wick bam prod k Mortho Tilaor sekol o
duta pervsohaon.

Wulan sendie tarus mengepokkon soyap safon ia-mra i lewat kamitraon
dengan pihok lwar. bar-Februan 2016, Mariha Tiaor Salan Day Spa felah
Betkembong meniodi 66 cabang, bukon hanya di dolom nager, fops 1uga ke
manconegora sepert ke Malaysra.

Yong tak koloh penting, dic 11y leitn Berupays melahikon beiogam novo
wniuk mambuot tarha Tilaor Salon Doy SEa kian ddarima khaloyat. Ui talon
3pa v, Wulon 10k hents memparbar layanany da woklo ke waiu.

Iy, aneka irovos yong dikshrkon d et brine int odolh pengmtegravan
dengan core businets MTG sebogar produk-produk ¥osmetiva berkualras.
Tepainyo, kansep solon 1pa yong ditawarkon meradukan kearifan budaya
Indonena dolom kemasan yang modern sekaligua rerjoga higieniatnyo.

BRANDING FAMILY BUSINESS

“Lestari dari Generasi ke Generasi” 8 s
ovangan otau pemataran ya (4

Penganugershsn HRE : ; diploma i Cidesco ecury Awstheric di Zurkch
; Swns. O i, Wolan balojor dorl nol kembalk
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016 ; e D1, Wl bloor det ol embal
e e : Feolman. 1a beer oot 3ors aeol.

2ukon hanyo 1o yonp dipetajornyo. “Soya
o9 mulon okif ke forum.
hu benor.benar open mind my horiron.
bk wawason yong lebh Juay,” kotarye:
Dan sanoloh kepetcayoaen dimmya mokin fumtuh.

L (hd e siarim

About Indonesia Brand Forum

Indonesia Brand Forum adalah sebuah inisiatif untuk
mengkampanyekan dan membangkitkan kesadaran para pelaku
ekonomi di Tanah Air akan pentingnya membangun brand bagi
produk/layanan [ndonesia, Program terintegrasi dalam bentuk
seminar, pameran, awarding, penerbitan buku, community
blogging, kampanye media, corporate social responsibility iCSR),
dilini dijalankan secara berkesinambungan setiap tahun dengan
satu tujuan mewujudkan The Great indonesia.




Lampiran 4 : Buku

1. Digital Championshift

3. Disrupt
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Lampiran 5 : Event Indonesia Brand Forum 2016

a. Media Sosial

Denesano oyt FLBN soruy g

BRANDING FAMILY BUSINESS
“Lastan dart Gee Ts ke e weras
Fenaropraun

FAVILY BUSINGES AWARD 3015
e Saw s et ey Y Mt X8

Cover Twitter

BRANDING FAMILY BUSINESS

Lestari zari Gererasi <¢ Ganessi”

BRANDING FAMILY BUSMESS
Lot

cay eneras: ke Genarss”

Oxrasminn
MDOMESIA PALY BLSIENS AWARD 3090
st Grisse vl At 3 dyesis O

SretUp i

o

e
i

BhAR

“Lestari dari Generasi ke Ganecasi®

Fengantizeranan
INDONESIA FAMILY BUSINESS AWARD 2016

Fowe §eneen Hovel fakata & g 016

w8 It
S,

Instagram

b. Desain Tiket

Uhrnean0 smziawreon FEENT  GLoiUp rmmiay,

ING FAMILY BUSINESS

“tauan dorf Geaeras ky Geren”

[
(NDONEEIA FAMILY BUSINESS AWARD 2018

Frur Suszon Hot el Jakarty, 3 Aqustus 2015

TICKET & R 90,




¢. Desain Undangan
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Lampiran 6. Creator School Project

a. Logo Creator School

CREATOR
ScHool

Creating 15 Cool

b. Brosur Creator School

" IMAGINATION

CREATION"

WO SHUULO ATTEND




Pengerjaan mural untuk Creator School oleh para mahasiswa Universitas Binus. Tembok

sisi kiri bertuliskan “From Imagination” dan tembok sisi kanan bertuliskan “To Creation™.

d. Visual Video Company Profile Creator School

TESTIMONI

TESTIMONI




OF INTERNSHIP

ANGELA RAHMAWATI

INVENTURE

in appreciation Tor your successful work as an intern at Inventure
The internship was conductad between 1 April 2016 untill 30 Juni 2016

(ratirolads

Yuswonady

30 Jan. #NG




