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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

vii



DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN....cccovvnttiicissssnnriccsssssnssrecssssssssssesssssssssses 1
LEMBAR PENGESAHAN......ccoivvntiiicnninnnnniccsssssnssenccssssssssscssssnssns 11
PERNYATAAN KEASLIAN KARYA TUGAS AKHIR .............. 111
PRAKATA ..cootiiiitttecnnteennsnnencnsnnescsssssessssssesssssssssssssssesssssanssssssens iv
ABSTRAK auuuueiiiiiiiiinnnntiicinisnnntiecsssssssssnscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssses vi
ABSTRACT caannnnnnnnniiissnnnnnincsssssnsssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses vii
DAFTAR ISI..ririiiiiinnnnnnicisssssnssneccssssssssncsssssssssssessssssssssssssses viii
DAFTAR GAMBAR ....cuuiiiiiiniinnnriiccsscsnneniccssssnssnncsssssssssssesssssssss xi
DAFTAR TABEL .....coiiiinnmiriiiiniicnnnniccsssssnnsrnccsssssssssnesssssssssssssssses xiii
DAFTAR LAMPIRAN . ..cuuiiiiiiincnnniiccssscnssnncsssssssssnesssssssssssesssses Xiv
BAB I PENDAHULUAN ...ccciiiiininnniiiccsssssnnennccssssssssssccsssssssssscssssssssss 1
1.1 Latar BelaKang ........cueieiuiiciviinisnnicisnnicssnnisssnncsssnssssnessssnssssssssssssssssssssssses 1
1.2 Rumusan Masalah ........eeieninniinneninienennninnenncsessnesesssesssessssssesssssnes 3
1.3 Ruang Lingkup Pembahasan .........ciieeiiciviinssnninssercnsnncssnnncssnnscsssnecssnnes 3
1.4 Tujuan dan Manfaat ..........eiivviiinsnicssnicsnnncssssnesssnessssncsssssessssssssssssssses 3
1.5 Sistematika Penulisan ..........ceueenieneenennnenenninsnensnnsnensncssesssessnessncssessncsnes 4
BAB II LANDASAN PERANCANGAN ...ccccccenvvnnnrrccssssnsennccsssnnsn 6
2.1 Media PUbliKasi ......ccoeevreieenennnensnnnensnessncsensnessnsssesssessnsssessaessnsssesssessassaens 6
2.2 POFIfOlIO BOOK aa.cneaonenaaeeonnaeeosunennsunnssssrossssrossnssossssnosssssosssssssssssssssssssssssssssses 7
2.2.1 Anatomi BUuKU......cc.oooiiiiiiiiiiiieeeeee e 9

2.3 Desain GrafiS.....ceeciseeiensnensecsensnessensesssessncsessaessssssssssesssessessasssssssssssesss 10
2.3.1 Prinsip DeSaAIN .....cecuviiiieiiieiieiie ettt 10

204 LAPOUL.anaannaaasonnnnninnrinsnricsssnsssssssssssessssosssssosssssosssssosssssssssssssssssssssssssssssssans 11
2.4.1 PUINSIP LAYOUL ..ottt 11
242 EICMEN LAYOUL ...ttt 14
2.4.3 Margin dan GFid .............cccceeecuieiieiieeiieeie ettt 18
24,4 JENIS LAYOUL .ottt st enae e e 21

viii



2.5 TIPOGIAficaeccicsceiiisseriisninssnicssnncssanicsssnessssnessssnesssssessssnesssssossssssssssssssssssssase 24

2.5.1 Readability dan Legibility ............cccccoeeveeniieciieiieeiiesieeieeeiee e 24
2.5.2Jenis HUMUS .......cciiiiiiii e 25
2.0 WATNA cccuueriiinrinsnncssnicssssncssssisssssssssssessssssssssesssssosssssosssssossssssssssssssssssssnsss 26
2.6.1 KOMDbINAST WA ....ccviiiiieiieiieeiieiie ettt 26
2.7 Proses DESAiN ...ccueeceverccsnrcssnicssnecsssnessssnessssnessssesssssossssssssssssssssssssssssssssss 29
2.7.1 Metode DESAIN ....cccuvieiieiiieiieiie ettt et 29
BAB III METODE PERANCANGAN ...ueeiieciisnsnnniiccssssssnsssecssssns 31
3.1 Metode Riset DeSain .........ccoeeeenenenennnseneneensnnsesssnsnsanasasssnsassssasas 31
301 Mindmap............cccccooooveeveiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeecee e, 31
3.1.2 Moodboard...................ccccvveiiiiiiiiiiiiieeeeie e, 31
3.1.3 Sketsa Manual .........ccccoeeeiiiiiiiiiiieeieeeee e 31
3.1.4 Desain komprehensif...........cccovviiiiiiiiiiiiiieieeciieee e, 32
3.1.5 Prototype (MOCKUD)............cccoeevceiieiiiiiaiiieeeee e, 32
3.1.6 FAW (Final Avtwork) .............cccovveiiieeeciiiiiiieeeciiiiieeeee, 32
3.2 Metode Pengumpulan Data ..........inncncicnccccccncnes 32
3.3 Data dan ANALISIS.......coeievenrerennnenennennsesesssnsnsssssssnsnsassasasssnsassssases 34
3.3.1 Nerve Studios Profile. ..........cccceeeeecueeeeiciiieeiiieeeeiee e 34
3.3.2 Product Knowledge..............ccc..ccoouvimiiiiiiiiiiiiaiiiieeaiieen, 35
3.3.3 COMPELILOFS ...t 39
3.3.4 Consumer INSIGRL ..............ccccveeiviiiiiiiiieeeeiee e, 41
3. 3.4 SWOT MAIFIX......oovviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeieeee e 44
3.4 Creative Brief........icicnccnnnnnssssssssssssssssssssnns 45
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...uuueiiiiciinnnnnnniccssssssnsssecssssns 48
4.1 KONSeP ViSUAL......uuiierrreenennrnnneennsnssesesssnsassssssssssssassssasssnsassssasess 48
411 Mindmap.............cccccoooeeeeeiviiiiiiiiiiiiiiieeeeecee e, 48
4.1.2 Moodboard...................ccccovveiiiieeeiiiiiiieeeiiiiiiee e, 50
4.2 Proses DeSaiN .......viininiininininnnnicsisssssssssssssssssssssssssssssssssns 51
4.2.1 SketsaManual.........cccccoeeveiiiiiiiiiiiee e 51
4.2.2  Sketsa Digital........ccceeviiiiiiiiiieeeee e 54
4.2.3 Desain Terpilih ......cccoooiiiiiiiiiiiiieeee e, 58
4.2.4  Protoype (MOCKUD) ..........cccoovveeeiiiiiiiiiiieeeie e, 63

X



4.2.5  FINALAVIWOFK. ..o 65

4.3 Pertimbangan Produksi ........nnnnnnnnnnncnssscssssnsans 70
BAB V PENUTUP ....uuuiiiiiiineiinniicsnncssnnncsssnscssnessssscssssssssssessssessens 72
5.1 SIMPUIAN c..ccaneiernrcceneennnnensnsnsssesssssnssssesssssnssssssasssssassssesssnsassssasass 72
5.2 SAFAN ittt sasassasaens 73
DAFTAR PUSTAKA ....uiitriniiisnnissneecsneccssecssssscssssesssssessssecsens 73
LAMPIRAN .uuiiiitiicnntinsnicnsntncssnnscsssnessssncssssssssssessssscssssesssssessssssssns 77



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka TeOTT.......cccueeruieriieiieie ettt 6
Gambar 2.2 Cover Portfolio BOOK ............ccoccuevievciieiiieiieiieee e 8
Gambar 2.3 Contoh Isi Konten Portfolio BoOk..............ccccoeeeuevcveciencieiieaieaieanne, 8
Gambar 2.4 Contoh Prinsip Layout Keseimbangan ASIMEtris ..........cccceeveeevenene. 12
Gambar 2.5 Contoh Prinsip Layout Keseimbangan Simetris...........cceceevveeeennnene. 13
Gambar 2.6 Contoh Prinsip Layout Penekanan .............ccccoeevvevieniiienienieeneennnans 13
Gambar 2.7 Contoh Prinsip Layout Urtutan............ccceeeueevierieenieniieenienieesiieeeens 14
Gambar 2.8 Contoh JENis Grid..........ccccueveevirieniiiiiiiineeeeeseee et 18
Gambar 2.9 Contoh Manuscript Grid .............c.ccceevveeeeieneeeiiieiieeieesieeveeseeeieens 19
Gambar 2.10 Contoh Column GFid..............ccceveeveioineiniiienieseneseeeee e, 20
Gambar 2.11 Contoh Modular Grid...............ccocoevevoiiniininiiniiiiiieseeeeeen, 20
Gambar 2.12 Contoh Penerapan Circus LAyOut..............ccceeceeveeeceeeneencreennenanns 22
Gambar 2.13 Contoh Penerapan Picture Window Layout ................ccccccueevueennnn. 22
Gambar 2.14 Contoh Penerapan Multi Panel Layout ...............ccccoueeveecueenvennnnnn. 23
Gambar 2.15 Contoh Penerapan Axial Layout...............cccceeceeveeeeeeneencneennenanns 24
Gambar 2.16 Contoh Display Type Untuk Judul ..........cccoeeiiiiiiniiiiiniieieee 25
Gambar 2.17 Contoh Text Type Untuk Body Text .........ccceecueevveecieeniaaiieiieeanns 26
Gambar 2.18 Contoh Penggunaan Kontras Pada Color Wheel............................. 27
Gambar 2.19 Contoh Warna Gelap.........cccceeveeeiiiiieniieiecieeeeeeeeeee e 28
Gambar 2.20 Contoh Warna Netral ..........ccccoooieniiiiiiiniiniiieeeeceeee 28
Gambar 2.21 Contoh Mind Mapping .............ccccceevvueeeieeieeiienieeeeseeeie e 29
Gambar 2.22 Contoh Moodboard ..................ccccceeveioiineeniiiinieseiieseeeeeeeeene 30
Gambar 2.23 Contoh Pembuatan Sketsa Pada Layout.............ccccccveveevviininnnn. 31
Gambar 3.1 Profil Instagram Nerve Studios .........cccveeevieriierieenieniieieeieeiee e 35
Gambar 3.2 Profil Instagram Publist Social..........ccccooeviiniiniiniininiiiecciee 39
Gambar 3.3 Profil Instagram After Visual.........c.coooeviiiiiiniiiniiiiicieceeee 40
Gambar 3.4 Profil Instagram Lumikha.id .........cccooeiiiniininiiniiiccee 41
Gambar 4.1 MINAMAP............cccoeviiaiiiiieeiieeeee ettt ens 49
Gambar 4.2 Moodboard TEKNIS ...........cceeeviriiiiiiiiiienieeieeesee et 50

Xi



Gambar 4.3 Moodboard VISUAL..........ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaeaas 51

Gambar 4.4 Sketsa Alternatif 1 Mixing Colors...........ccoeeeeceievieecienieeiieiieeiens 52
Gambar 4.5 Sketsa Alternatif 2 Solid COIOFS .........cccocveveeecieiiieieiieeiieieeaens 53
Gambar 4.6 Sketsa Alternatif 3 Gradient ColOrs............cccoevveveeeceenieniiiieeinnn, 54
Gambar 4.7 Desain 1 Mixing COlOFS.........cccccueeeeeiieeiieieeieesieeie et 55
Gambar 4.8 Desain 2 Solid COIOFS.........ccoocevceeviiiiiiiiiiiiiieseseeeeeeeee e, 56
Gambar 4.9 Desain 3 Gradient COIOFS ...........ccocevcevoeneeniiniinieiiiieseeeeeeeen, 57
Gambar 4.10 DeSaIN COVEF .....c...coeivuiiiinieiiiiesiiee ettt 59
Gambar 4.11 Desain Terpilih........cccccoeriiiiiiiiiiiiieieecee e 59
Gambar 4.12 Elemen Visual Pada Portfolio Book Nerve Studios............c.c.c....... 60
Gambar 4.13 Tipografi Pada Portfolio Book Nerve Studios..........ccccceceevueeuennnene. 61
Gambar 4.14 Palet Warna Pada Portfolio Book Nerve Studios..........cccceevvvenenne 62
Gambar 4.15 Elemen Ilustrasi Pada Portfolio Book Nerve Studios...................... 62
Gambar 4.16 Mockup Cover Portfolio Book Nerve Studios...........cccceevevvervennnnnne 63
Gambar 4.17 Mockup Halaman Portfolio Book Nerve Studios...........cccccevveneenne 63
Gambar 4.18 Testing Cetak Portfolio Book Nerve Studios ..........ccceeveeveenivennnnane 64
Gambar 4.19 Final Artwork Cover Portfolio Book Nerve Studios....................... 65
Gambar 4.20 Halaman Portfolio Book Nerve Studios..........cccccveeeveenienieeneennnans 66
Gambar 4.21 Mockup Kartu Nama Nerve Studios.........ccceecveevieniiienienieenieeinns 67
Gambar 4.22 Mockup ID Card dan Lanyard Nerve Studios ..........ccccceeevverieennnnne 68
Gambar 4.23 Mockup Konten Instagram Nerve Studios ........cccceceevvveveeneriennnene. 69
Gambar 4.24 E-Flipbook Nerve Studios.........cccccvevieriieniieniieniieeieeiee e eeeens 69

Xil



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Matriks Analisis SWOT .....cccoooiiiiiiiniiiiieeeeee e 44
Tabel 3.2 Creative Bref ...ttt et ens 45
Tabel 4.1 Key ViSUAL.......ooouiiiiiiiiiiiiieiece ettt 49
Tabel 4. 2 Tabel Testing Cetak ........cooovveeiieiieniiieiieeieeeeee et 65

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar BIimbingan...........ccoccooeeviiiiniiiiniiniieeceeceeeee 77
Lampiran 2. Transkrip Wawancara ..........ccccceeerieneirienieneeiieniene e 79
Lampiran 3. Hasil Survey Kuesioner............ccccoeieviiiiiniiniiienieneeiesceecenenee 84
Lampiran 4. Hasil TUMItIN .o.ooviiiiniiiiieeeeeeeee e 88
Lampiran 5. QR Code Piece of Works Portfolio by Nerve Studios...................... 89
Lampiran 6. Daftar Riwayat Hidup.........coccoeviieiiiniiiieeeeeee e 90

X1V



BAB1
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, (/4 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.



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



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



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 IIl 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.



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

book yang disusun dan didesain.



BAB YV
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.

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 /ayout pada portfolio book menggunakan jenis
circus layout dengan ciri khas tata letak yang dinamis, tidak beraturan dan

sangat eksperimental karena tidak menggunakan grid.

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.

Jika ingin merancang buku yang eksperimental, perbanyak referensi visual
mengenai /ayout, bentuk, warna, tipografi dan teknis. Eksplorasi mendalam
terhadap ide yang didapatkan sesuai dengan citra klien.

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

Lampiran 1. Lembar Bimbingan



Memperlihatkan hasi penilaian
seminar proposal kepada dosen
pembimbing

Bab 2

Memberikan feedback terkait revisi
dari penambahan teori mengenai
anatomi buku.

Bab 3

Revisi minor terhadap citra brand dari
nerve tambahkan dari hasil
wawancara, mengumpulkan data
untuk consumer insight dengan survey
kuesioner yang disebarkan untuk klien
nerve, ganti eksperimental di tone and
manner menjadi dinamis.

Membuat kuesioner, memperbaiki
revisi sesuai dengan arahan dosen dan
penilaian dari seminar proposal

Terkait Bab 4, revisi terhadap konsep
visual perlu diubah mulai dari
mindmap karena hasil konsep visual
belum kerucut dan belum terlihat
dengan desain yang dibuat, perlu
adanya pemilihan dari kata benda dan
sifat. Pada moodboard perlu
ditambahkan 1 moodboard lagi yaitu
moodboard visual, karena yang dibuat
sebelumnya lebih ke teknis bukunya.
Pada desain alternatif tambahkan
nama desainnya disetiap opsi pilihan.

Memperbaiki dan menambahkan
pada revisi bab 4 sesuai dengan
arahan dosen.

- Konsep visual
- Mindmap
- Moodboard

Memberikan feedback terkait
persiapan sidang nantinya.
Melanjutkan bab 4 pada bagian
pertimbangan produksi hingga bab 5

Menambahkan beberapa foto mockup
dan pertimbangan produksi.

Pada bab 5, melakukan perbaikan
susunan terhadap simpulan dan saran
yang masih kurang tersusun dengan
tujuan dari bab1

Melakukan revisi sesuai dengan arahan
dosen

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
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POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
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NAMA PEMBIMBING Drs. Djony Herfan, M.l.Kom.

JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Portfolio Book sebagai Media Publikasi Nerve Studios

KETERANGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN
KE-

TANGGAL

BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING

RENCANA PROGRESS/REVISI*

Memperbaiki penulisan seperti kalimat
yang menggunakan italic, jarak antar
baris, titik dan koma. Memperbesar
gambar-gambar yang kurang terlihat.

- Perbaikan penulisan yang salah
sesuai dengan arahan dosen pada Bab
1,2dan 3.

- Perbesar beberapa gambar

Memperbaiki penomoran pada sub
judul lebih rapih lagi, menambahkan
caption pada lampiran foto wawancara

Perbaikan sesuai dengan arahan dosen

Memperbaiki kalimat-kalimat kursif
dan beberapa tata letak.

Revisi sesuai dengan arahan dosen




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 ski/l 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 /ink 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.

. 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.

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, 1D
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
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Lampiran 5. QR Code Piece of Works Portfolio by Nerve Studios
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