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ABSTRAK 

 

Kompetisi memperebutkan karyawan terbaik dari kalangan muda memaksa 
perusahaan untuk menjalankan strategi employer branding pada segmen kariernya, 
termasuk PT Metrodata Electronics Tbk. Salah satu elemen penting dalam strategi 
ini adalah pedoman yang menjaga konsistensi citra guna mencapai diferensiasi 
dengan perusahaan lain yang disebut sebagai identitas visual. Namun, identitias 
visual yang dimiliki oleh segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk belum 
konsisten dalam menyampaikan citra yang berusaha dibangun, sehingga publik 
tidak dapat menerima dan memahami citra tersebut dengan baik. Berdasarkan hal 
tersebut, maka diperlukan redesain atau perancangan ulang. Metode penelitian yang 
digunakan adalah mixed methods research yang menggabungkan pendekatan 
kualitatif dan kuantitaif melalui studi literatur, observasi, wawancara, dan survei. 
Tahapan proses desain dilakukan berdasarkan arahan kreatif melalui mindmapping, 
mood board, sketsa manual, digitalisasi, dan final artwork (FAW). Perancangan 
ulang yang dilakukan menghasilkan identitas visual baru yang terdiri atas logo, 
tipografi, warna, dan supergrafis dengan tone and manner dinamis, kreatif, dan 
tech-savvy. Identitas visual ini diimplementasikan pada media turunan dengan 
ketentuan yang sudah diatur melalui brand guidelines. Dengan identitas visual baru 
ini, diharapkan citra PT Metrodata Electronics Tbk sebagai perusahaan yang ideal 
untuk bekerja dapat dipahami dengan lebih baik oleh target audience yaitu 
angkatan kerja muda. 

 

Kata kunci: Pencitraan Merek, Redesain, Identitas Visual, Logo, Employer 
Branding   
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ABSTRACT 

 

Competition to obtain the best young employees, forces companies to implement 
employer branding strategies in their career segments, including PT Metrodata 
Electronics Tbk. One important element in this strategy is a guideline that 
maintains image consistency in order to achieve differentiation with other 
companies, known as visual identity. However, the visual identity used by the career 
segment of PT Metrodata Electronics Tbk has not been consistent in conveying the 
image it is trying to build, so that the public cannot accept and understand the 
image well. Based on this, a redesign is needed. The research method used is mixed 
methods research which combines qualitative and quantitative approaches through 
literature studies, observations, interviews, and surveys. The stages of the design 
process are carried out based on a creative brief through mindmapping, mood 
boards, manual sketches, digitalization, and final artwork. The redesign produced 
a new visual identity consisting of a logo, typography, color, and supergraphics 
with a dynamic, creative, and tech-savvy design feel. This visual identity is 
implemented in derivative media with provisions that have been regulated through 
brand guidelines. With this new visual identity, it is hoped that the image of PT 
Metrodata Electronics Tbk as an ideal company to work can be better understood 
by the target audience, the young workforce.. 

 
Keywords: Branding, Redesign, Visual Identity, Logo, Employer Branding 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Kebutuhan akan tenaga kerja terbaik di tengah besarnya jumlah pencari 

kerja tetapi dengan minimnya ketersediaan talenta yang memiliki kompetensi 

menciptakan persaingan ketat antar perusahaan. Kontestasi tersebut kemudian 

dikenal dengan istilah “war for talent” (Budiono & Suharnomo, 2021). Menurut 

laporan dari Jobstreet Indonesia (2022), terdapat 560.994 pelamar kerja aktif di 

Indonesia, sedangkan hanya tersedia 39.842 lowongan pekerjaan. Di sisi lain, 

melansir dari laman Marketeers (2023), bahwa perusahaan perekrutan Robert 

Walters melalui laporannya yang berjudul Salary Survey 2023, menemukan hasil 

yang mendukung pendapat ini. Survei tersebut menunjukkan bahwa 88% rekruter 

mengalami kekhawatiran terkait kesulitan dalam mencari kandidat berkualitas yang 

sesuai dengan kebutuhan perusahaan.  

 Berdasarkan fenomena ini, perusahaan melaksanakan salah satu strategi 

pada segmen kariernya yaitu menciptakan dan mengembangkan employer 

branding. Menurut Mosley & Schmidt (2017), employer branding merupakan 

upaya untuk membentuk lingkungan kerja yang ideal serta memberikan keunikan 

dibandingkan dengan perusahaan pesaing. Pesan tersebut kemudian dipromosikan 

kepada target kandidat yang memiliki pengetahuan dan keahlian sesuai dengan 

kebutuhan perusahaan. Sebagaimana consumer branding, kegiatan employer 

branding harus mampu membentuk daya tarik dengan mengembangkan reputasi 

yang positif, kemudian hal tersebut akan menjadi alat untuk menarik individu-

individu bertalenta saat perusahaan sedang membutuhkan tenaga kerja. Untuk 

mendukung kegiatan promosi tersebut, perusahaan memerlukan guidelines yang 

akan menjaga konsistensi tampilan, suasana, dan pesan, sehingga membedakannya 

dengan kompetitor. Guidelines atau pedoman yang mendukung hal tersebut 

khususnya dalam ruang lingkup grafis disebut sebagai identitas visual.  

 Identitas merek atau identitas visual adalah cara untuk menyampaikan citra 

perusahaan kepada khalayak sesuai dengan yang ingin ditampilkan. Melalui 
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identitas visual keunikan dan kualitas produk dapat tersampaikan, sehingga 

membedakannya dengan kompetitor lain (Fauzan & Apsari, 2020). Seiring 

berjalannya waktu dengan kondisi pasar dan dinamika khalayak yang berubah, 

maupun evaluasi yang dilakukan pada identitas visual yang sudah ada, maka perlu 

dilakukan penyesuaian berdasarkan sebab-sebab tersebut dalam bentuk redesain 

atau perancangan ulang. Menurut Yusuf & Mutalib (2021), redesain atau 

perancangan ulang adalah kegiatan penyusunan ulang desain yang sudah ada 

berupa pembaharuan dan pengubahan untuk mencapai perbaikan yang berdampak 

pada kemajuan.  

 Salah satu perusahaan yang menerapkan strategi employer branding pada 

segmen kariernya adalah PT Metrodata Electronics Tbk. Perusahaan ini merupakan 

holding company dari Metrodata Group yang sudah berdiri sejak tahun 1975. Grup 

perusahaan ini bergerak di bidang Information Communication Technology (ICT) 

dengan 3 (tiga) lini bisnis utama yaitu distribusi, solusi dan konsultasi, serta 

pemasaran digital. Pada ruang lingkup bisnis solusi dan konsultasi terdapat 8 

(delapan) pilar layanan yaitu Cloud, Big Data and Analytic, Security, Digital 

Business Platform, Managed Service, Hybrid IT Infrastructure, Business 

Application, Consulting and Advisory Services. Untuk memenuhi kebutuhan tenaga 

kerjanya perusahaan ini tentunya sudah melakukan kegiatan rekrutmen sejak awal 

didirikan. Namun, strategi employer branding khususnya melalui media sosial baru 

dilakukan pada tahun 2016 dan mulai difokuskan pada tahun 2019 dengan nama 

Metrodata Career.  

 Sebagai perusahaan yang bergerak di bidang Teknologi dan Informasi (TI), 

Metrodata menghadapi tantangan lain yang mengharuskannya untuk menerapkan 

strategi employer branding, yaitu tingginya tingkat pergantian karyawan atau turn 

over. Menurut laporan dari LinkedIn yang ditulis oleh Lewis (2022) selaku Senior 

Content Marketing Manager LinkedIn, menyebutkan bahwa industri dengan 

tingkat pergantian karyawan tertinggi adalah bidang jasa profesional yang 

didalamnya termasuk konsultan TI dengan persentase 13,4%, posisi berikutnya 

kemudian ditempati oleh industri teknologi dan media dengan persentase 12,9%. 

Tingginya tingkat turn over mengharuskan perusahaan untuk mendapatkan 
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karyawan pengganti dengan waktu yang singkat, namun tetap memperoleh kandidat 

berkualitas.  

 Strategi employer branding yang diterapkan  PT Metrodata Electronics Tbk 

melalui segmen kariernya dikelola oleh HR Recruitment Department dengan posisi 

employer branding specialist. Bentuk program yang dilakukan umumnya di 

publikasikan melalui media sosial, yaitu Instagram & Tiktok @metrodatacareer, 

Grup Telegram Talent Pool Metrodata Career, serta platform-platform rekrutmen 

Metrodata. Program employer branding ini menyasar angkatan kerja muda, untuk 

itu mayoritas kegiatan tersebut dilaksanakan di lingkungan kampus. Kegiatan 

tersebut antara lain job fair, campus hiring, career expo, career seminar, company 

visit, dan lain-lain.  

 Sebagai pendukung kegiatan-kegiatan di atas tentunya memerlukan alat 

promosi dalam bentuk visual, seperti display booth, roll up banner, poster kegiatan, 

maupun tampilan pada media sosial. Seperangkat kebutuhan visual tersebut 

kemudian diatur di dalam penerapan identitas visual untuk menjaga konsistensi 

citra brand Metrodata Karier. Namun, identitas visual yang saat ini dimiliki oleh 

segmen karier Metrodata hanya terdiri atas logo tanpa graphic standard manual 

(GSM), sehingga tidak memiliki aturan penggunaan yang jelas. Di sisi lain logo 

Metrodata Karier, pada dasarnya hanyalah logo perusahaan Metrodata yang 

ditambahkan teks “Career” dengan penerapan yang kurang memperhatikan prinsip 

desain. Padahal segmen karier Metrodata dan Metrodata Group sebagai sebuah 

perusahaan memiliki target audiens yang berbeda sehingga citra yang ditampilkan 

juga seharusnya berbeda. Metrodata Karier menargetkan khalayak dari kalangan 

angkatan kerja muda, sedangkan Metrodata Group umumnya memiliki target 

audiens berupa relasi bisnis dengan skema B2B (Business to Business), B2C 

(Business to Consumer), maupun B2G (Business to Government). Oleh karena itu 

kurang tepat apabila segmen karier Metrodata menggunakan identitas visual dari 

Metrodata Group karena perbedaan target audiens dan citra tersebut.  

 Pada penelitian terdahulu tekait dengan identitas visual, perancangan logo 

dan identitas visual juga dilakukan terhadap entitas-entitas yang ada pada sebuah 

perusahaan bukan hanya terhadap perusahaan itu sendiri. Entitas tersebut antara lain 



4 
 

  
 

unit bisnis, produk, mapun segmen tertentu. Contohnya adalah penelitian terkait 

perancangan identitas visual untuk salah satu unit bisnis milik Poliwangi 

(Politeknik Negeri Banyuwangi) yaitu Hotel Jinggo (Febrian dkk., 2024). 

Kemudian, penelitian dan perancangan identitas visual untuk produk layanan 

mobile grooming milik Hi Pets yakni De Grooming (Lemuela & Chandra, 2023). 

Lalu, juga terdapat desain perancangan identitas visual segmen podcast milik PT 

Pertamina (Persero) bernama POLS (Pertamina Online Learning & Sharings) 

(Andriansyah dkk., 2023). Berdasarkan penelitian sebelumnya, belum terdapat 

penelitian yang secara khusus membahas mengenai perancangan identitas visual 

segmen karier suatu perusahaan. Selain hal tersebut, PT Metrodata Electronics Tbk 

juga belum pernah melakukan redesain terhadap identitas visual segmen kariernya.  

 Berdasarkan hal tersebut di atas, maka segmen karier Metrodata 

memerlukan identitas visual baru yang mampu mendukung strategi employer 

branding perusahaan. Melalui perancangan ulang identitas visual ini citra 

Metrodata Group sebagai perusahaan dengan lingkungan dan ekosistem kerja yang 

ideal mampu tersampaikan kepada khalayak. Sehingga kandidat-kandidat potensial 

khususnya angkatan kerja muda dengan kompetensi yang sesuai dapat tertarik dan 

memilih Metrodata Group menjadi perusahaan tempat bekerja serta 

mengembangkan karier.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka dapat ditarik 

rumusan masalah dari penulisan tugas akhir ini yaitu, bagaimana merancang ulang 

identitas visual segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk yang sesuai dengan 

target audiens yaitu angkatan kerja muda? 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah dibahas di 

atas. Maka penelitian proyek desain grafis ini memiliki batasan yang ditetapkan 

pada ruang lingkup pembahasan, yaitu sebagai berikut: 

1. Proses kreatif perancangan ulang identitas visual segmen karier PT 

Metrodata Electronics Tbk. 
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2. Penerapan teori desain grafis pada perancangan ulang identitas visual 

segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk. 

3. Pengaplikasian identitas visual yang diatur dalam graphic standard manual 

(GSM) pada media turunan. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dalam penyusunan tugas akhir berjudul “Perancangan Ulang Identitas 

Visual Segmen Karier PT Metrodata Electronics Tbk” ini terdapat beberapa tujuan 

yaitu sebagai berikut: 

1. Menjelaskan tahapan kreatif perancangan ulang identitas visual segmen 

karier PT Metrodata Electronics Tbk. 

2. Menjelaskan penerapan teori desain grafis pada perancangan ulang identitas 

visual segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk. 

3. Menjelaskan pengaplikasian identitas visual yang diatur dalam graphic 

standard manual (GSM) pada media turunan Metrodata Karier.  

Adapun hasil dari perancangan yang telah dilakukan dapat memberikan 

manfaat, yaitu: 

1. Manfaat Akademis 

Proyek perancangan ini diharapkan dapat mengembangkan ilmu 

pengetahuan di bidang desain grafis dan menjadi referensi dalam 

menyelesaikan masalah-masalah serupa serta sebagai studi untuk 

penelitian-penelitian selanjutnya.  

2. Manfaat Praktis 

Melalui adanya proyek perancangan ulang identitas visual ini diharapkan 

strategi employer branding PT Metrodata Electronics Tbk dapat semakin 

lebih menarik minat para pencari kerja dari kalangan angkatan kerja muda 

sebagai kandidat kompeten untuk bekerja di perusahaan ini.  

1.5 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan diperlukan agar tugas akhir ini tersusun secara logis, 

sistematis, dan terstruktur, guna mempermudah proses penulisan. Di sisi lain 

dengan adanya sistematika penulisan, pembaca dapat lebih mudah memahami isi 
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dari laporan tugas akhir ini. Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 

(lima) bab yang saling berkaitan dan berkesinambungan dengan penjelasan sebagai 

berikut. 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang dan masalah pembahasan berupa 

kebutuhan perancangan ulang identitas visual segmen karier milik PT 

Metrodata Electronics Tbk. Bab ini juga menjelaskan ruang lingkup, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan yang digunakan pada 

penyusunan tugas akhir ini.  

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi penjabaran dan penjelasan teori-teori yang digunakan 

pada perancangan tugas akhir. Teori-teori tersebut terbagi menjadi 

dua, yaitu teori umum mengenai desain grafis dan teori khusus 

mengenai employer branding serta identitas visual. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Bab ini berisi penjelasan mengenai proses pengumpulan data dan 

analisisnya. Data-data tersebut diperoleh dari profil klien, target 

audiens, dan sumber data lainnya. Data ini kemudian akan digunakan 

sebagai informasi penting yang menjadi konsep dari perancangan 

desain. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab ini menjelaskan visualisasi konsep berupa tahapan desain yang 

meliputi mindmapping, mood board, sketsa, serta hasil digitalisasi 

dalam beberapa alternatif yang kemudian dipilih satu desain akhir. 

Proses ini juga dilengkapi oleh penjabaran teori desain yang 

digunakan dan pengaplikasian desain pada beberapa media turunan.  

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan keseluruhan perancangan ulang identitas 

visual segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk, serta saran bagi 

penelitian lanjutan dibidang desain grafis khususnya perancangan 

identitas visual.  
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BAB V 
PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

 Berdasarkan keseluruhan penelitian pada tugas akhir berjudul “Perancangan 

Ulang Identitias Visual Segmen Karier PT Metrodata Electronics Tbk”, maka 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses perancangan ulang identitas visual ini diawali dengan melakukan 

pengumpulan data menggunakan metode mixed methods research yang 

mengkombinasikan pendekatan kualitatif melalui tinjauan literatur, 

observasi, dan wawancara, serta pendekatan kuantitatif melalui survei. 

Temuan data tersebut kemudian dianalisis menggunakan metode STP dan 

SWOT guna memperoleh arahan kreatif. Langkah selanjutnya adalah 

pengembangan konsep visual melalui mindmapping yang menghasilkan key 

visual terpilih dan dihimpun ke dalam mood board sebagai referensi visual.  

Setelah konsep didapatkan tahapan selanjutnya adalah visualisasi proses 

desain melalui sketsa manual dan digitalisasi yang menghasilkan beberapa 

alternatif. Kemudian dipilih satu alternatif desain yang paling 

merepresentasikan konsep serta tone and manner yaitu dinamis, kreatif, dan 

tech savvy. Desain logo ini ditetapkan sebagai final artwork (FAW) yang 

penggunaannya diatur melalui dokumen brand guidelines. Ketentuan terkait 

warna, tipografi, dan supergrafis juga diatur melalui dokumen tersebut.  

2. Penerapan teori desain pada perancangan ini dapat terlihat pada elemen 

identitas visual yang sudah ditetapkan yaitu logo, warna, tipografi, dan 

supergrafis. Logo berjenis letterform mark dengan visualisasi huruf “G” 

sesuai huruf pertama pada nama brand yang dikombinasikan dengan word 

mark bertuliskan “Grow with ME”. Logo terpilih ini juga menerapkan 

prinsip desain grafis yaitu komposisi, keseimbangan, irama, proporsi, 

kesatuan, dan penekanan. Selain itu, logo baru ini juga menerapkan prinsip 

pada teori gestalt yaitu proximity melalui pengelompokkan visual terhadap 

kedekatan kumpulan objek yang membentuk letterform mark dan similarity 
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melalui kesamaan visual berdasarkan warna hitam pada wordmark. Warna 

utama yang digunakan terdiri atas warna merah dan biru sebagai mandatory 

corporate color serta warna kuning yang diperoleh melalui skema warna 

triadic. Masing-masing warna tersebut memiliki makna secara psikologis. 

Tipografi yang ditetapkan berjenis sans serif dengan kesan modern dan 

futuristik. Typeface yang digunakan adalah  Nata Sans sebagai display type 

serta Albert Sans sebagai body text. Supergrafis pada identitas visual ini 

terbentuk dari bagian letterform mark yang dirotasi secara berhadapan 

hingga membentuk ikon tautan dan disusun membentuk pola tertentu.  

3. Keseluruhan elemen identitas visual yaitu logo, warna, tipografi, dan 

supergrafis diatur penggunaannya melalui dokumen yang disebut sebagai 

brand guidelines atau graphic standard manual guna mencapai konsistensi 

citra pada penerapannya di media desain. Kemudian, media pendukung 

dibuat berdasarkan ketentuan tersebut. Instagram design digunakan pada 

media sosial Instagram segmen karier PT Metrodata Electronics Tbk yang 

terdiri atas template feed, story, dan reels cover. Roll banner dan backdrop 

banner digunakan pada kegiatan yang secara langsung dihadiri oleh segmen 

karier perusahaan seperti job fair dan campus hiring. Flyer lowongan kerja 

juga disebarkan saat kegiatan tersebut. Lalu, link page digunakan sebagai 

halaman penghimpun tautan yang dapat diakses oleh khalayak dalam bentuk 

tautan atau QR code.   

5.2 Saran 

 Adapun terkait penelitian yang telah dilakukan dapat disarankan beberapa 

hal sebagai berikut: 

1. Hasil redesain identitas visual perlu diimplementasikan secara konsisten 

sesuai dengan panduan pada brand guidelines agar citra yang berusaha 

ditampilkan dapat tersampaikan dengan baik. 

2. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut terkait pengembangan elemen visual 

maupun non visual pada identitas brand seperti tone of voice dan audio 
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branding guna memaksimalkan efektivitas dari identitas yang berusaha 

dibangun. 

3. Perlu dilakukan kajian lebih lanjut terhadap hasil redesain identitas visual 

dari aspek sustainibiliy, timeless, dan adaptable.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Lembar Bimbingan Materi (Pembimbing 1) 

 



 
 

  
 

Lampiran 2: Lembar Bimbingan Teknis (Pembimbing 2) 

 



 
 

  
 

Lampiran 3: Transkrip Wawancara 

 Sesi wawancara dengan narasumber Olivia Darmawan selaku Human 

Resource Recruitment Manager Metrodata Group dilakukan secara langsung di 

kantor pusat PT Metrodata Electronics Tbk yang beralamat di APL Tower Lantai 

37, Jalan Letjen S. Parman, Kav. 28, Jakarta Barat pada tanggal 17 April 2024.  

Keterangan: Q=Pertanyaan Peneliti, A=Jawaban Narasumber 

1. Q: Kegiatan rekrutmen tentunya sudah dilakukan sejak perusahaan berdiri. 

Namun, awal mula penerapan strategi employer branding apakah sudah 

dilakukan sejak saat itu atau dimulai pada periode tertentu? 

 A: Dulunya kegiatan ini dilakukan dengan cara yang tradisional, yaitu 

secara face to face antara rekruter dan target di lingkungan kampus. 

Employer branding di Metrodata mulai dilakukan sejak maraknya 

penggunaan media sosial sekitar tahun 2016 dan mulai difokuskan pada 

tahun 2019.  

2. Q: Apa tujuan dan latar belakang dari strategi employer branding segmen 

karier PT Metrodata Electronics Tbk? 

 A: Latar belakang mulai menerapkan employer branding adalah karena 

dunia yang semakin berkembang secara digital. Generasi saat ini 

semakin dekat dan familiar dengan penggunaan teknologi digital. Hal 

tersebut sesuai dengan kampanye dari pemerintah dan juga salah satu 

bidang dari Metrodata yang turut menyukseskan transformasi ke arah 

digital. Transformasi digital tersebut didorong juga oleh terjadinya 

pandemi Covid-19.  

Tujuannya adalah untuk menggaet talenta-talenta potensial yang 

nantinya akan bergabung ke perusahaan. Berdasarkan hal tersebut 

media sosial mulai digunakan, awalnya melalui Facebook. Namun, 

tidak digarap secara strategis. Hingga akhirnya Instagram digunakan 

sebagai media employer branding.  

3. Q: Strategi atau kegiatan employer branding apa saja yang dilakukan oleh 

PT Metrodata Electronics Tbk? 



 
 

  
 

 A: Kegiatan employer branding yang dilakukan secara langsung antara 

lain, job fair, campus hiring, seminar, kuliah umum, kelas praktisi dan 

workshop. Oleh karena itu, kami bukan hanya memperkenalkan 

perusahaan tapi juga memberikan value bermanfaat bagi audiens, 

khususnya di lingkungan kampus sebagai pembekalan bagi mahasiswa. 

Saat ini kami juga bekerja sama dengan Kominfo melalui program DTS 

(Digital Talent Scholarship). Ruang lingkup kegiatan-kegiatan tersebut 

menyesuiakan dengan bidang perusahaan yaitu ICT (Information 

Communication Technology) 

4. Q: Apa saja platform yang digunakan untuk kegiatan rekrutmen Metrodata 

dan media sosial apa saja yang aktif digunakan? 

 A: Kami memiliki beberapa platform rekrutmen antara lain Jobstreet, 

Kalibrr, LinkedIn, Deals, dan bekerja sama dengan website karier milik 

perguruan tinggi. Kemudian untuk sosial media yang digunakan antara 

lain Instagram, Tiktok, dan Telegram, serta mengelola LinkedIn milik 

perusahaan, sedangkan untuk Facebook sudah tidak terlalu aktif, karena 

orang-orang mulai meninggalkan media sosial tersebut.  

5. Q: Siapa saja target audiens dari Metrodata Karier? Jelaskan alasan dari 

pemilihan target audiens tersebut! 

 A: Target dari segmen karier kami adalah angkatan kerja muda yang 

nantinya akan menjadi penerus dan regenerasi seiring berkembangnya 

perusahaan. Di sisi lain Indonesia mengalami lonjakan demografi 

khususnya pada pekerja muda. Selain itu Metrodata adalah perusahaan 

yang terus bertumbuh dari tahun ke tahun dan tentunya diiringi oleh 

meningkatnya kebutuhan tenaga kerja. Tenaga kerja tersebut tidak bisa 

hanya diisi oleh pekerja berpengalaman dengan usia yang terus 

bertambah, tetapi juga diiringi oleh anak-anak muda yang ingin belajar. 

Untuk mendukung aspek pembelajaran tersebut Metrodata memiliki 

program Coding Camp, Metrodata Training, maupun graduate program 

lainnya yang nantinya akan mencetak talenta profesional di bidang IT.   



 
 

  
 

6. Q: Berdasarkan target audiens tersebut, citra/kesan/karakteristik apa yang 

ingin ditampilkan oleh segmen karier Metrodata? 

 A: Kami ingin dilihat sebagai well established company yang mengikuti 

perkembangan zaman dengan kesan jiwa muda. Kita tidak hanya berdiri 

sebagai perusahaan IT yang sudah berdiri hampir 50 tahun, tetapi juga 

mendukung transformasi digital menuju revolusi industri 5.0. Karena 

Metrodata pada dasarnya adalah perusahaan teknologi, kami tidak bisa 

stagnan dan kaku, tetapi kami harus selalu mengikuti perubahan yang 

dinamis dan adaptable. Menyesuaikan dengan salah satu core value 

kami yaitu entrepreneurship yang menjunjung tinggi inovasi atau 

perubahan ke arah yang lebih baik. 

7. Q: Jelaskan latar belakang penggunaan logo yang saat ini digunakan! 

Apakah proses pembuatannya sudah melewati standarisasi desain yang 

baik? 

 A: Perancangan logo Metrodata Karier tidak melewati standarisasi desain 

yang baik. Saat itu kami hanya mengikuti identitas korporasi, sehingga 

hanya menggunakan logo Metrodata yang ditambahkan teks “Career”. 

Hal ini lah yang ingin kami perbaiki dengan harapan segmen karier 

Metrodata memiliki identitas tersendiri yang lebih tepat sasaran.  

8. Q: Apa permasalahan yang ada pada identitas visual saat ini? Perlu 

diketahui bahwa identitas visual bukan hanya sekedar logo, tetapi 

keseluruhan aspek desain visual yang digunakan oleh Metrodata Karier 

sebagai alat untuk menyampaikan citra? 

 A: Kendala utama yang kami alami adalah belum adanya individu 

dedicated di role employer branding sehingga media desain yang dibuat 

belum memiliki guidlines secara identitas visual. Dampaknya adalah 

inkonsitensi citra pada media-media desain yang kami miliki, baik di 

media sosial maupun perangkat visual pendukung kegiatan offline. Di 

sisi lain target market dari Metrodata Group sebagai sebuah korporasi 

dan Metrodata Karier berbeda, sehingga kurang tepat apabila identitas 

visual miliki perusahaan kami gunakan.  



 
 

  
 

9. Q: Apa saja kebutuhan desain yang dibutuhkan oleh segmen karier PT 

Metrodata Electronics Tbk  dengan penerapan identitas visual baru? 

 A: Sebagai pendukung strategi employer branding mungkin bisa dibuatkan 

untuk sisi digitalnya melalui media sosial dan desain cetak untuk 

kegiatan yang kami hadiri secara offline. Untuk media sosial mungkin 

bisa dibuatkan seperangkat template, khususnya untuk Instagram 

seperti feed, story, video, dan sebagainya, sedangkan untuk kegiatan 

offline bisa dibuatkan roll banner, backdrop, maupun poster lowongan 

kerja. 

10. Q: Apakah terdapat harapan atau saran serta mandatory terkait 

perancangan logo dan grafis baru untuk segmen karier PT Metrodata 

Electronics Tbk? 

 A: Untuk logo tetap harus mempertahankan tone warna dari Metrodata. 

Kemudian jika ada ilustrasi dan sebagainya perhatikan bahwa kami 

adalah perusahaan ICT (Information Communication Technology) yang 

memiliki banyak bidang. Kami tidak hanya menjual produk hardware 

dan software tetapi juga menyediakan layanan solusi digital. Sehingga 

perhatikan penggambarannya. Kemudian, untuk nama mungkin bisa 

diubah menyesuaikan dengan target market dan dibuat lebih eye 

catching. Jika perusahaan lain umumnya menggunakan kata “Life at” 

mungkin kami bisa menggunakan nama branding “Grow with ME”. 

Kata “ME” bisa dimaknai sebagai singkatan Metrodata Electronics dan 

“me” secara harfiah juga berarti “Saya” yang maksudnya adalah 

bertumbuh dan berkembang bersama “Saya” sebagai sebuah 

perusahaan. Khususnya bagi freshgraduate yang memilih Metrodata 

sebagai perusahaan awal mereka berkarier, pesan tumbuh dan 

berkembang tersebut sangat cocok.  

 



 
 

  
 

Lampiran 4: Hasil Survei dengan Kuesioner 

 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 

 



 
 

  
 

 

 

 

 



 
 

  
 

Lampiran 5: Hasil Cek Plagiarisme  

 



 
 

  
 

Lampiran 6: Daftar Riwayat Hidup 

 

  



 
 

  
 

 


