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ABSTRAK 
Studio kreatif merupakan suatu usaha yang menghadirkan pekerja-pekerja kreatif 
yang profesional di bidangnya, contohnya desainer grafis, videografer dan 
fotografer. Nerve Studios adalah salah satu studio kreatif berdomisili di Kota Jambi. 
Dalam studio kreatif, dibutuhkan sebuah pembuktian hasil karya yang menjadi 
tolak ukur dalam keputusan kerjasama antara klien dan studio kreatif tersebut. 
Nerve Studios sebagai studio kreatif belum mempunyai portfolio yang tersusun rapi 
sehingga belum efisien. Solusi dari permasalahan tersebut adalah merancang 
portfolio book yang memuat hasil-hasil karya Nerve Studios dan dibuat dengan 
konsep yang sesuai dengan citra Nerve Studios. Tujuan dari perancangan portfolio 
book ini adalah sebagai media publikasi yang akan digunakan Nerve Studios untuk 
preview hasil karya ke calon klien maupun kolaborator. Metode perancangan yang 
diterapkan pada portfolio book Nerve Studios ini adalah mix method yaitu 
kombinasi antara kualitatif dan kuantitatif melalui tahap wawancara, observasi, 
kuesioner dan studi literatur. Konsep visual dari pembuatan portfolio book ini 
merupakan hasil brainstorming yang diangkat dari masalah, solusi dan 
pengembangan ide kreatif yang menjadi acuan dalam perancangan portfolio book 
Nerve Studios. Hasil akhir dari perancangan ini adalah berupa portfolio book 
dengan konsep mixing colors dengan kombinasi warna solid dan gradasi. Warna 
hijau neon dan magenta merepresentasikan kesan vibrant yang identik dengan 
konsep eksperimental seperti citra dari Nerve Studios, serta media pendukung 
berupa bookcase, kartu nama, ID card dan lanyard, konten Instagram, dan e-
flipbook. 
 
Kata kunci: Media publikasi, Portfolio Book, Studio Kreatif 
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ABSTRACT 
 
A creative studio is a business that presents professional creative workers in their 
fields, for example graphic designers, videographers and photographers. Nerve 
Studios is a creative studio domiciled in Jambi City. In a creative studio, proof of 
work is needed which is a benchmark in the decision to cooperate between the client 
and the creative studio. Nerve Studios as a creative studio does not yet have a well-
organized portfolio so it is not efficient. The solution to this problem is to design a 
portfolio book that contains the works of Nerve Studios and is made with a concept 
that matches the image of Nerve Studios. The purpose of designing this portfolio 
book is to serve as a publication medium that will be used by Nerve Studios to 
preview works to prospective clients and collaborators. The design method applied 
to the Nerve Studios portfolio book is a mix method, namely a combination of 
qualitative and quantitative methods through interviews, observation, 
questionnaires and literature studies. The visual concept of making this portfolio 
book is the result of brainstorming which is raised from problems, solutions and 
the development of creative ideas which are used as a reference in designing the 
Nerve Studios portfolio book. The end result of this design is a portfolio book with 
the concept of mixing colors with a combination of solid colors and gradations. The 
neon green and magenta colors represent a vibrant impression synonymous with 
experimental concepts such as imagery from Nerve Studios, as well as supporting 
media in the form of bookcases, business cards, ID cards and lanyards, Instagram 
content and e-flipbooks. 
 
Keywords: Publication Media, Portfolio Book, Creative Studio 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Industri kreatif merupakan salah satu bidang yang banyak diminati semua 

kalangan, khususnya generasi muda dengan kolaborasi ide, keterampilan dan 

kreativitas dari beberapa orang (Natalia, 2020). Dalam kehidupan digital saat ini, 

ide bisnis kreatif selalu dibutuhkan seiring berkembangnya zaman. Kreativitas yang 

dihasilkan juga dapat membuka lapangan pekerjaan, potensi yang dihasilkan dapat 

berpengaruh terhadap perekonomian nasional dan global. Oleh sebab itu, industri 

kreatif harus dikembangkan sebagai salah satu penunjang perekonomian Indonesia 

(Aldean & Rafli, 2022). Dalam hal ini, tumbuhnya perekonomian didukung juga 

dengan inovasi dan kreativitas yang dihasilkan dari industri kreatif. 

Kehadiran industri kreatif di Indonesia semakin banyak diminati dengan 

beragam ide dan gagasan yang inovatif dengan daya jual yang tinggi, (14 Jenis 

Industri Kreatif yang Menjanjikan, t.t.). Oleh karena itu, perusahaan dan pebisnis 

lainnya sangat membutuhkan industri kreatif untuk terciptanya suatu barang atau 

jasa yang prosesnya mengandalkan keahlian, kreativitas, inovasi dan bakat yang 

sangat berpengaruh untuk meningkatkan penjualan. Ada beberapa alasan pebisnis 

memerlukan jasa dari industri kreatif, yaitu tujuannya untuk meningkatkan efisiensi 

produk, agar produk yang dijual memiliki keunggulan yang berbeda dari kompetitor 

pasarannya. Tujuannya juga sebagai pembeda dari pesaing. Oleh karena itu, dengan 

kreativitas yang dihasilkan dapat berpeluang besar untuk menarik minat konsumen, 

terlebih lagi masyarakat sangat menyukai hal yang unik dan kreatif. Seiring dengan 

tumbuhnya ekosistem kreatif di Indonesia, bisnis kreatif semakin inovatif dan 

berkembang, salah satu contohnya studio kreatif. 

Studio kreatif menawarkan jasa kreatif yang membantu memberikan 

dampak terhadap suatu bisnis melalui visual maupun audiovisual. Usaha seperti 

penyedia jasa kreatif atau disebut studio kreatif semakin merambah dengan 

menghadirkan SDM yang kreatif pula. Studio kreatif berisi pekerja-pekerja yang 

profesional di bidang kreatif, contohnya desainer grafis, videografer, fotografer. 
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Melalui karya yang dihasilkan oleh studio kreatif dari pekerja-pekerjanya, 

diharapkan mampu membantu klien untuk memenuhi keperluan visual dan 

pemasaran yang lebih baik dan terstruktur. Karya tersebut dapat berupa desain atau 

branding merek dengan cara yang lebih profesional. Studio kreatif memiliki tim 

khusus yang menangani jobdesk masing-masing perorangan. Kegiatan studio 

kreatif tidak hanya meliputi hasil desain, tetapi juga periklanan, fotografi, 

videografi, motion. 

Dari hal tersebut, kemudian Nerve Studios melihat adanya peluang pada 

zaman industri kreatif ini untuk tidak hanya bekerja dan berhubungan antara klien 

dan studio, namun juga berkolaborasi. Kolaborasi adalah kata penting dalam bisnis 

ini, tidak hanya menjadi klien, tetapi klien juga dapat menjadi partner jangka 

panjang. Nerve Studios studio kreatif yang berdomisili di kota Jambi, Provinsi 

Jambi sejak 2021 yang menargetkan target pasar di sekitar Sumatera dan Bandung. 

Studio ini bergerak pada bidang Multidisciplinary Digital Creative yang berarti 

Nerve Studios menyediakan beberapa jasa layanan untuk kebutuhan brand maupun 

event, seperti branding, foto produk/model, video cinematic, 3d visual, motion, 

instagram management untuk festival atau event lainnya, serta membuat konten-

konten kreatif untuk media sosial. Studio kreatif ini menawarkan jasa melalui sosial 

media Instagram dan Tiktok, serta rekomendasi dari klien yang pernah bekerjasama 

dalam sebuah project atau biasa disebut marketing Word of Mouth.  

Nerve Studios menghasilkan karya-karya proyek sejak awal berdiri sampai 

beberapa waktu belakangan yang di posting melalui media sosial Instagram dan 

Tiktok. Namun, karya-karya tersebut belum tersusun rapi pada satu wadah dan 

belum ada media lain yang mumpuni untuk menyatukan hasil karya yang pernah 

dibuat. Hal tersebut terkesan kurang profesional jika ada keperluan preview untuk 

kolaborasi. Jadi, untuk dapat memuat karya Nerve Studios secara profesional, 

Nerve Studios membutuhkan media publikasi berupa portfolio book. Portfolio book 

adalah kumpulan dokumentasi hasil karya yang menjadi unsur penting dalam 

pengembangan karier sebuah perusahaan dan meningkatkan daya tarik klien. 

Perancangan portfolio book ini nantinya digunakan untuk penawaran project 

kolaborasi bersama brand lain ataupun untuk preview kepada klien baru sehingga 
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lebih informatif dan profesional. Karena itu,  dari permasalahan di atas 

melatarbelakangi dibuatnya penelitian yang berjudul “Perancangan Portfolio Book 

sebagai Media Publikasi Nerve Studios” 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, disimpulkan bahwa 

rumusan masalah perancangan proyek Tugas Akhir ini yaitu “Bagaimana 

merancang portfolio book yang dapat digunakan sebagai media publikasi Nerve 

Studios?”  

 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini, terdapat pula ruang lingkup pembahasan yang 

berfokus sebagai berikut: 

1. Proses kreatif perancangan portfolio book untuk Nerve Studios. 

2. Penerapan elemen serta teori desain grafis pada perancangan portfolio book 

Nerve Studios. 

3. Pengaplikasian media turunan sebagai media pendukung Nerve Studios. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari penulisan laporan ini sebagai berikut: 

1. Menjelaskan proses dalam perancangan portfolio book untuk Nerve Studios. 

2. Menjelaskan penerapan elemen dan prinsip desain yang digunakan pada 

perancangan portfolio book Nerve Studios. 

3. Menjelaskan media turunan yang diaplikasikan sebagai media pendukung 

pada perancangan portfolio book Nerve Studios. 

 

Adapun manfaat dari perancangan portfolio book Nerve Studios sebagai berikut: 

1. Manfaat Praktis 

Dengan adanya portfolio book sebagai media publikasi ini diharapkan dapat 

meningkatkan branding yang baik serta dapat membantu menarik minat 
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konsumen dan dapat mempermudah jalannya kolaborasi antar brand lain 

sehingga secara workflow lebih profesional. 

2. Manfaat secara akademis 

Melalui perancangan portfolio book untuk Nerve Studios ini diharapkan 

bisa menjadi referensi penulisan kepada mahasiswa tingkat akhir yang 

sedang menjalani Tugas Akhir. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam mempermudah perancangan Tugas Akhir ini, terdapat sistematika 

penyusunan laporan Tugas Akhir sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjabarkan latar belakang permasalahan perancangan portfolio book ini.  

Selain itu, terdapat juga rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan dalam 

perancangan, tujuan dan manfaat perancangan, serta sistematika penulisan yang 

digunakan dalam Tugas Akhir ini. 

 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN  

Dalam bab ini, menjelaskan rangkaian teori desain grafis yang menjadi landasan 

perancangan portfolio book ini, seperti media publikasi, buku, serta kajian teori 

turunan lainnya. 

 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab ini berisi mengenai metode pengumpulan data yang digunakan dalam 

perancangan ini, serta metode perancangan desain dari tahap mindmap sampai final 

artwork. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjabarkan konsep visual dan media pendukung yang digunakan, serta 

proses perancangan portfolio book dari tahap awal hingga akhir, mulai dari 

pembuatan mindmap, moodboard, sketsa kasar hingga proses digitalisasi desain. 



 

 

5 

 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan serta saran dari hasil Tugas Akhir perancangan portfolio 

book yang disusun dan didesain. 
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BAB V 

PENUTUP 
 
5.1 Simpulan 

Dari proses perancangan portfolio book Nerve Studios ini, didapatkan 

kesimpulan bahwa: 

1. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan portfolio 

book ini adalah mix method yaitu kualitatif dan kuantitatif melalui 

wawancara, observasi, survey kuesioner dan studi literatur. Setelah data 

terkumpul, data tersebut diolah dan dirangkum pada SWOT dan creative 

brief. Selain itu, proses kreatif yang dilalui mulai dari tahap mindmap untuk 

mendapatkan kata kunci turunan berupa konsep visual yang akan diterapkan 

pada rancangan portfolio book, lalu mengumpulkan referensi visual dan 

teknis melalui pembuatan moodboard. Kumpulan referensi tersebut 

dituangkan pada tiga sketsa manual lalu dilanjutkan dengan tahap 

selanjutnya yaitu digitalisasi pada masing-masing sketsa untuk dijadikan 

alternatif desain. Setelah menentukan satu desain terpilih, berlanjut ke tahap 

mockup digital untuk mengetahui bentuk jelas dari portfolio book, dan 

berakhir di tahap final artwork yang menyajikan desain keseluruhan secara 

utuh. Pada proses perancangan portfolio book Nerve Studios terdapat 

beberapa hal yang dijalani termasuk adanya kendala. Kendala pada 

perancangan ini terdapat pada keterlambatan mendapatkan hasil 

dokumentasi yang belum dikirimkan oleh klien sehingga berpengaruh pada 

timeline perancangan. 

 

2. Terdapat beberapa prinsip desain yang diterapkan pada perancangan ini 

beberapa diantara adalah kesatuan, rime, penekanan dan dominasi. 

Penerapan elemen pada perancangan portfolio book Nerve Studios serta 

media pendukung memiliki konsep mixing colors yaitu perpaduan elemen 

dengan kombinasi warna solid dan gradasi. Warna hijau neon dan magenta 

merepresentasikan kesan vibrant yang identik dengan konsep eksperimental 
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seperti citra dari Nerve Studios. Ilustrasi yang digunakan diantaranya 

bentuk geometris, garis abstrak, serta modifikasi bentuk geometris untuk 

menciptakan kesan modern kontemporer yang sama halnya dengan tipografi 

yang digunakan, terdapat dua jenis Sans Serif yang digunakan yaitu Nohemi 

dan Rany. Selain itu, elemen layout pada portfolio book menggunakan jenis 

circus layout dengan ciri khas tata letak yang dinamis, tidak beraturan dan 

sangat eksperimental karena tidak menggunakan grid. 

 

3. Untuk mendukung media publikasi Nerve Studios, media pendukung yang 

digunakan diantaranya adalah bookcase untuk menjaga ketahanan buku, 

kartu nama yang berfungsi sebagai business card, ID card dan lanyard 

sebagai tanda pengenal, template konten Instagram untuk digunakan pada 

akun Instagram Nerve Studios , dan e-flipbook untuk preview klien secara 

daring. 

 

5.2 Saran 

Setelah melakukan rangkaian keseluruhan dari perancangan portfolio book 

ini, terdapat beberapa saran, yaitu: 

1. Bagi peneliti selanjutnya jika ingin melakukan riset dan perancangan 

terhadap media publikasi disarankan untuk mengatur timeline  agar 

perancangan dapat selesai tepat waktu dan berjalan efisien.  

2. Jika ingin merancang buku yang eksperimental, perbanyak referensi visual 

mengenai layout, bentuk, warna, tipografi dan teknis. Eksplorasi mendalam 

terhadap ide yang didapatkan sesuai dengan citra klien. 

3. Dengan adanya portfolio book ini, diharapkan dapat memanfaatkan media 

utama dan media pendukung secara efisien sebagai media publikasi Nerve 

Studios. 
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Lampiran 1. Lembar Bimbingan 

 

 



 

 

 

 



 

 

Lampiran 2. Transkrip Wawancara 

Hari, Tanggal : Sabtu, 29 April 2023 

Waktu : 19:00 WIB  

Narasumber : Aldhimas Cahyo Pramudya (Founder Nerve Studios) 

Tempat: Nerve Studios Office, Puri Mayang - Kota Jambi (Tatap Muka) 

 

1. Bagaimana cerita Nerve Studios ini dibentuk? 

Jadi Nerve Studios ini dibentuk pada tahun 2021 tepatnya bulan Mei, Nerve 

Studios ini sebagai studio kreatif di Kota Jambi yang dimana kita itu emang 

baru muncul di tahun 2021 di Bulan Mei dan berjalan sampai sekarang 2023, 

ya ada lah 2 tahun udah mulai berjalan. Untuk di awal kenapa saya sendiri 

membentuk Nerve Studios ini mungkin terjadi karena keresahan dari 

sekitar, keresahan tersebut muncul dalam perihal digital tentunya, saat itu 

minatnya lagi banyak banget dan juga karena Covid-19. Pekerja ataupun 

orang yang udah punya usaha itu kan ga bisa tatap muka, orangnya ga bisa 

datang ke usahanya, jadi mereka membutuhkan hal-hal yang berhubungan 

dengan digital seperti berpromosi dan berjualan di instagram. Nah, waktu 

itu saya kebanjiran order-an nih bisa dibilang kan, banyak banget yang 

membutuhkan desain, foto, video untuk mem-branding-kan usaha mereka, 

dari situlah saya merasa kewalahan. Akhirnya saya mencoba mengajak 

beberapa temen-temen yang bisa mempunyai skill yang kreatif seperti itu. 

Karena beberapa temen saya juga bisa dibilang sambil mengembangkan 

skillnya mereka juga, jadi emang kita saling membutuhkan, dari situ kita 

coba pelan-pelan dan kebetulan cocok berjalan sampe sekarang. Jadi tahun 

2021 di Jambi ini yang saya liat masih sedikit banget bisnis yang 

dikategorikan sebagai industri kreatif ini. Kalau sekarang sih udah lumayan 

bermunculan untuk digital kreatif agensi seperti ini. Kalau kita bandingkan 

kota Jambi dan kota luar emang kota Jambi itu dari segi hal desain itu sangat 

dibutuhin, mungkin dari yang kita lihat dari hal yang gampangnya aja, di 

sini kampus-kampus itu nggak ada yang jurusannya seperti desain grafis 

ataupun perfilman. 



 

 

2. Nerve Studios sebagai studio kreatif, kesulitan apa yang dihadapin saat 

ini? 

Kesulitan yang kita hadapi akhir-akhir ini dan mungkin dari awal juga bisa 

dibilang kesulitan karena emang tim kita sama-sama lagi sibuk kuliah juga 

dan emang jarang banget untuk meng-upload hasil kumpulan karya ke 

sosmed kayak di instagram, karena untuk meng-handle konten seperti itu 

butuh waktu dan juga butuh planning gitu loh, sedangkan kita emang harus 

ngurusin project-an lain. Salah satu yang bisa dibilang kesulitan kita juga 

yaitu ketika memperlihatkan hasil kumpulan karya ke beberapa klien. Nah 

di sini kita juga mendapatkan kesulitan, bukan kesulitan ya tapi 

dipertanyakanlah ke-proper-an kita, kita itu takut konsumen itu tidak trust 

ke kita, tidak percaya. Contohnya saat kita lagi meeting dengan klien, 

mereka tau kita dari Instagram namun mereka masih mempertanyakan 

karena portofolio tadi yang kurang, seandainya untuk foto produk kadang 

ditanyain seperti ini “boleh lihat hasil foto produk yang lain nggak?” 

sedangkan di Instagram hanya ada beberapa kumpulan foto produk yang 

kita sempat kita posting. Nah, di situ tentu kita perlihatkan kan, kita lihatin 

melalui link Gdrive atau dari laptop langsung, boros waktu juga harus buka 

harus nyari filenya dulu. Memang ga lama tapi terkesan kurang profesional 

aja. Yang sekarang kami pikirkan itu kami membutuhkan portofolio dalam 

bentuk fisik ya, buku gitu lah, jadi bisa diperlihatkan gitu. 

 

3. Menurut Mas bentuk kolaborasi seperti apa yang potensial saat ini? 

Menurut saya buat kolaborasi saat ini sih masih sangat berpotensi banget. 

Saya melihat opportunity dalam kolaborasi satu sama lain. Misalnya ada 

beberapa coffeeshop yang mempertanyakan bagaimana sih cara meng-

upscalling penjualan dan lain sebagainya, tapi ada juga yang emang 

membutuhkan gengsi, gengsi itu maksudnya terlihat keren di society gitu 

kan, mungkin yang ingin terlihat keren tadi kita bisa melakukan kolaborasi. 

Ibaratnya gini contoh, ada coffeeshop A, kalau bedanya klien sama yang 

mau membutuhkan gengsi kan mereka pasti melihat dulu apa saja yang bisa 



 

 

kita lakukan, sedangkan kalau klien yang emang bener-bener butuh kita 

pasti to the point, mau foto produk ya foto produk gitu. Jadi dengan melihat 

buku itu ya bisa aja kita kolaborasi kayak minuman kopi kaleng, 

kemasannya kita yang ngedesain terus gimana cara ngepromosinnya dari 

foto, dari video, iklan videonya  dan mereka fokus di bagian minuman aja. 

Dari hasil kolaborasi tersebut keduanya saling dapetin benefit seperti 

exposure-nya. 

 

4. Jasa apa saja yang ditawarkan oleh Nerve Studios? 

Untuk jasa yang kita tawarkan pastinya berhubungan sama digital kreatif 

seperti foto produk, video produk, foto apapun bentuk foto, video, iklan, 

terus desain, 3D, musik, bikin musik juga ada, aransemen juga ada, 

semuanyalah, karena emang dari slogan kita Nerve Studios ini emang digital 

agensi dalam menaikkan sebuah brand, jadi emang fokus ke brand atau 

usaha.  

 

5. Siapa saja kompetitor dari Nerve dan apa yang membedakan nerve 

dibanding kompetitor lainnya? 

Kita lebih aware ke kompetitor yang ada di sekitar Jambi, sedangkan kita 

juga based on Bandung tapi itu kerjanya online ya kita tahu sendirilah kalau 

di Bandung itu pasti banyak yang lebih berpotensial daripada kita. Nah, 

untuk di Jambi ini yang saya rasa kompetitor itu ada 2, nah selama 2 tahun 

itu hanya ada dua yang menurut saya mereka proper juga. Yang pertama itu 

namanya After Visual dibuat sekitar 6 bulan yang lalu dan ada Publist Social 

yang sudah lama ada malah sebelum kita, namun untuk ngomongin 

perbedaan tadi antara kami Nerve Studios dan digital agensi yang lainnya, 

Kalau Nerve ini jasa yang ditawarkan lebih banyak dan kami emang bener-

bener fokus ke brand, sedangkan untuk beberapa industri kreatif di sini rata-

rata lebih fokus ke foto dan video untuk kebutuhan event misalnya. Nah, 

yang membedakannya juga proyek kayak wedding terus acara night live 

gitu, acara kampus. 



 

 

 

6. Portofolio seperti apa yang dibutuhkan oleh Nerve Studios? 

Untuk kebutuhannya mungkin kurang lebih sama dengan kesepakatan di 

awal, asalkan emang tujuannya juga lebih menarik bagi kita dan klien juga. 

Untuk isi kontennya mungkin bisa dimulai dari per kategori antar brand 

serta event atau mungkin dari pembagian kategori foto produk, desain dan 

prosesnya. 

 

7. Apakah dibutuhkan media lain untuk menunjang kebutuhan klien dan 

kolaborasi? 

Mungking media lain yang kita butuhin contohnya  feeds Instagram, ID 

Card, atau mungkin bagian stationary gitu untuk menunjang dealing sama 

klien sehingga lebih efisien. Karena emang kita untuk memulai mencoba 

lagi mendapatkan klien dengan lebih proper, masa klien udah profesional 

kita belum profesional setidaknya ada hal yang membuat kliennya itu 

percayalah sama kita. Trust itu sangat penting untuk mereka dan juga untuk 

kami, seperti itu. 



 

 

 

Penulis mewawancarai Aldhimas Cahyo Pramudya sebagai founder Nerve Studios, Sabtu 
29 April 2023, Pukul 19.00 WIB di Nerve Studios Office, Puri Mayang - Kota Jambi 

Foto: Rafi Fakhtur Rahman 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 3. Hasil Survey Kuesioner 

Pertanyaan Data Diri Responden 

 

 
Pendapat Tentang Studio Kreatif 

 



 

 

 

 
Pertanyaan Tentang Portfolio Book 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 4. Hasil Turnitin

 

 

 

 



 

 

Lampiran 5. QR Code Piece of Works Portfolio by Nerve Studios 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 6. Daftar Riwayat Hidup 

 


