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ABSTRAK 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang ulang company profile 

Anysoft.id sebagai penyedia Enterprise Resource Planning berbasis Odoo lebih 

representatif dan profesional. Di tengah pesatnya perkembangan transformasi 

digital, kebutuhan perusahaan terhadap sistem informasi yang terintegrasi semakin 

tinggi. Sistem Enterprise Resource Planning (ERP) menjadi solusi penting dalam 

membantu bisnis mengelola operasional secara efisien dan terstruktur. Anysoft.id, 

sebagai perusahaan konsultan IT yang menyediakan layanan ERP berbasis Odoo, 

memerlukan company profile yang mampu mencerminkan identitas serta 

profesionalismenya secara optimal. Namun, company profile yang ada saat ini 

belum sepenuhnya menggambarkan karakter perusahaan dan belum cukup menarik 

perhatian calon klien. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif 

dengan pendekatan design thinking yang mencakup tahap empathize, define, ideate, 

prototype, dan testing. Konsep desain company profile ini mengusung gaya visual 

clean, bold, dan circuit dengan tone and manner serta key messege professional, 

tegas, modern, cepat, dan andal. Desain menggunakan elemen ilustrasi isometrik, 

struktur layout grid yang rapi, elemen garis/jalur sebagai simbol konektivitas, serta 

penggunaan warna utama biru dan oranye sesuai identitas visual Anysoft.id, serta 

tipografi sans serif yang bersih untuk mendukung keterbacaan. Diharapkan hasil 

perancangan ini dapat memperkuat citra profesional Anysoft.id di mata mitra dan 

calon klien, serta menjadi media promosi dalam menyampaikan informasi 

perusahaan dan layanannya. Selain itu, media pendukung seperti business card, 

slide presentasi dan kop surat dirancang agar konsisten secara visual sebagai bagian 

dari sistem identitas perusahaan. 

 

Kata kunci: Company Profile, Anysoft.id, Enterprise Resource Planning, Desain 

Isometrik 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to redesign the company profile of Anysoft.id, an 

Enterprise Resource Planning (ERP) provider based on Odoo, to be more 

representative and professional. In the midst of rapid digital transformation, the 

demand for integrated information systems among companies continues to grow. 

ERP systems have become essential solutions for businesses to manage their 

operations efficiently and in a structured manner. As an IT consulting company that 

offers Odoo-based ERP services, Anysoft.id requires a company profile that 

effectively reflects its identity and professionalism. However, the current company 

profile does not fully represent the company's character and lacks appeal to 

potential clients. This study applies a descriptive qualitative method using the 

design thinking approach, which includes the stages of empathize, define, ideate, 

prototype, and testing. The design concept of the company profile adopts a clean, 

bold, and circuit-style visual approach, with a tone and manner that conveys 

professionalism, assertiveness, modernity, speed, and reliability. The design 

incorporates isometric illustrations, a structured grid layout, circuit-line elements 

symbolizing digital connectivity, and consistent use of the company’s primary 

colors—blue and orange—to reinforce the brand's visual identity. Sans-serif 

typography is also used to enhance readability. The final design is expected to 

strengthen Anysoft.id’s professional image in the eyes of partners and prospective 

clients and serve as a promotional medium for communicating the company’s 

profile and services. Additionally, supporting media such as business cards, 

presentation slides, and letterhead are also designed with consistent visual elements 

as part of the overall brand identity system. 

 

Keywords: Company Profile, Anysoft.id, Enterprise Resource Planning, Isometric 

Design 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang  

Perkembangan teknologi informasi memiliki kontribusi yang sangat besar 

bagi keseluruhan industri. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik, 

pembangunan teknologi informasi dan komunikasi di Indonesia setiap tahunnya 

mengalami peningkatan. Hal ini menunjukkan bahwa teknologi sangat dibutuhkan 

untuk keberlangsungan operasional perusahaan, peningkatan layanan, serta daya 

saing di era digital. Perencanaan Strategi Sumber Daya Perusahaan (PSSDP) atau 

lebih dikenal Enterprise Resource Planning (ERP) merupakan perangkat lunak 

yang mengintegrasikan berbagai departemen dan fungsi perusahaan ke dalam satu 

sistem untuk mengelola sumber daya secara optimal demi mencapai tujuan jangka 

panjang (Kustiyahningsih et al., 2024). Di Indonesia, implementasi ERP telah 

menunjukkan tren peningkatan yang signifikan. Pertumbuhan ini mencerminkan 

peningkatan adopsi teknologi ERP oleh perusahaan-perusahaan di Indonesia untuk 

mendukung transformasi digital dan meningkatkan efisiensi operasional. Namun, 

tantangan yang sering muncul adalah biaya implementasi sistem yang tinggi, 

khususnya dalam penggunaan sistem ERP yang umumnya mahal. Hal ini membuat 

banyak perusahaan skala menengah hingga kecil kesulitan untuk mengadopsi 

sistem ERP yang sesuai dengan kebutuhan mereka karena dalam penerapan ERP 

membutuhkan aspek user, komitmen, software-hardware, pelatihan, dan perubahan 

(Irfani, 2016). 

Untuk mempromosikan solusi ERP membutuhkan strategi pemasaran yang 

tepat. Menurut (Christine & Budiawan, 2017) dalam marketing mix (7P), keputusan 

pembelian atau ketertarikan konsumen berpengaruh positif pada seluruh variabel 

marketing mix. Namun, terdapat satu variabel yang memiliki impact terbesar yaitu 

variabel physical evidence yang dapat dilihat dan dirasakan langsung dalam bentuk 

fisik oleh konsumen. Dalam konteks pemasaran B2B, terutama saat pertemuan 

langsung di kantor klien, dibutuhkan media promosi yang informatif, lengkap, dan 
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mudah dibaca secara langsung. Company profile dalam bentuk cetak menjadi solusi 

yang ideal karena menyajikan informasi yang lebih lengkap, terstruktur, dan dapat 

dijadikan referensi langsung selama pertemuan, sehingga proses komunikasi 

menjadi lebih jelas dan profesional. Maka dari itu, company profile bisa berperan 

menjadi solusi dari variabel promotion dan physical evidence yang tepat. Company 

profile juga berfungsi sebagai alat promosi yang memberikan informasi lengkap 

mengenai perusahaan, layanan yang ditawarkan, serta keunggulan kompetitif yang 

dimiliki. Company profile juga bisa menjadi representatif dari profesionalisme 

sebuah perusahaan dan menjadi alat pemasaran yang efektif  karena memadukan 

elemen visual berupa gambar dan teks yang jika ditambahkan unsur multimedia 

lainnya yang akan memberikan kesan positif kepada klien (Liem et al., 2016).  

Anysoft.id merupakan perusahaan yang bergerak di bidang IT consultant 

yang berfokus pada implementasi solusi ERP berbasis Odoo. Perusahaan ini 

didirikan pada Maret 2024 dan sudah memiliki Nomor Induk Berusaha (NIB) atas 

nama PT Putra Santoso Utama dan masih berada dalam tahap awal pengembangan 

pasar. Perusahaan ini yang dinilai baru berdiri menghadapi berbagai tantangan 

dalam memperluas jangkauan pasarnya. Meskipun demikian, perusahaan ini telah 

mampu mencapai pendapatan yang cukup untuk memenuhi kebutuhan operasional 

dan memberikan kesejahteraan bagi karyawan. Hal ini menunjukkan bahwa 

Anysoft.id memiliki potensi yang baik dalam industri teknologi, khususnya di 

bidang solusi ERP berbasis Odoo. Namun, manajemen perusahaan menyadari 

bahwa untuk terus berkembang dan bersaing di pasar yang semakin kompetitif, 

diperlukan langkah strategis yang lebih luas, khususnya dalam hal memperluas 

pasar dan menarik lebih banyak calon klien. Hingga saat ini, Anysoft.id masih 

mengandalkan koneksi pribadi dalam mendapatkan klien.  

Anysoft.id menyadari pentingnya memiliki media promosi yang mampu 

mendukung kegiatan pemasaran dan memperkuat citra perusahaan di mata calon 

klien dan mitra bisnis. Media promosi yang akan dirancang dalam penggunaan B2B 

(business to business) adalah company profile yang mencakup semua kebutuhan 

promosi serta informasi perusahaan. Selama ini, Anysoft.id telah memiliki company 

profile sederhana yang digunakan untuk mengenalkan Anysoft.id kepada klien. 
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Namun, tampilan company profile tersebut masih terkesan kurang profesional dan 

isi konten yang kurang lengkap sehingga belum sepenuhnya mencerminkan 

kredibilitas perusahaan. Akibatnya, Anysoft.id merasa kurang percaya diri saat 

berhadapan dengan calon klien besar atau saat mengajukan proposal proyek yang 

berskala lebih luas.  

Berdasarkan studi literatur yang telah dilakukan, tidak ada penelitian khusus 

yang membahas mengenai perancangan ulang company profile pada perusahaan IT 

yang berfokus pada ERP. Namun, studi sebelumnya menunjukkan bahwa company 

profile bisa menjadi media promosi untuk perusahaan yang bergerak di bidang IT. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Alwi K et al., 2023) perancangan company 

profile perusahaan IT dibuat berbasis website dan perancangan company profile 

berbasis video pada perusahaan IT dilakukan oleh (Muharram, 2016). Maka dari 

itu, sampai saat ini belum pernah dilakukan perancangan ulang company profile 

Anysoft.id sebagai penyedia ERP berbasis Odoo. 

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

Anysoft.id perlu merancang ulang company profile dengan desain yang lebih 

profesional, tegas, dan informatif. Company profile ini diharapkan dapat 

menyajikan informasi yang jelas mengenai latar belakang perusahaan, visi dan misi, 

layanan yang ditawarkan, keunggulan layanan hingga penawaran harga terbaik 

yang bisa menjadi daya tarik utama dari perusahaan. Melalui perancangan ulang 

company profile ini, Anysoft.id diharapkan dapat lebih percaya diri dalam 

mempresentasikan perusahaan kepada calon klien, mendukung aktivitas penjualan, 

serta memperkuat citra profesionalisme perusahaan di industri ERP. 

1.2       Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, maka permasalahan dapat 

dirumuskan menjadi, bagaimana merancang ulang company profile Anysoft.id yang 

dapat menjadi solusi promosi penyedia ERP berbasis Odoo? 

1.3       Ruang Lingkup Pembahasan 

Agar tidak meluas dari pokok permasalahan, penyusunan tugas akhir 

diberikan batasan masalah untuk memberikan hasil dan pembahasan yang terfokus 
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pada penyelesaian latar belakang yang sudah dipaparkan. Pembahasan dalam 

penyusunan tugas akhir sebagai berikut: 

1. Proses perancangan ulang company profile untuk Anysoft.id yang bergerak 

di bidang IT consultant. 

2. Proses penerapan prinsip dan elemen desain grafis untuk mendukung 

perancangan ulang company profile Anysoft.id. 

3. Proses pengaplikasian desain untuk media pendukung yang dibutuhkan oleh 

Anysoft.id. 

1.4       Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah dan ruang lingkup pembahasan yang 

diuraikan, terdapat tujuan serta manfaat yang ingin diperoleh dari proses 

perancangan ulang company profile Anysoft.id, sebagai berikut: 

1. Tujuan  

Tujuan dari perancangan ulang company profile sebagai berikut: 

a. Merancang ulang company profile Anysoft.id dengan informasi yang 

sudah diperbarui melalui proses desain dengan menerapkan teori desain 

grafis.  

b. Mendeskripsikan teori-teori desain grafis yang digunakan pada 

perancangan ulang company profile Anysoft.id.  

c. Mengaplikasikan desain dan media pendukung Anysoft.id. 

2. Manfaat 

Manfaat yang didapatkan dari penelitian tugas akhir untuk merancang ulang 

company profile Anysoft.id adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat bagi Anysoft.id 

Perancangan ulang company profile ini dapat memberikan solusi desain 

yang memperkuat citra perusahaan, mempermudah perusahaan dalam 

memperkenalkan diri kepada pihak eksternal, serta meningkatkan 

efektivitas komunikasi visual dalam mendukung strategi pemasaran 

dan branding perusahaan. 
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b. Manfaat bagi akademis 

Penelitian ini dapat menambah wawasan dan referensi mengenai 

perancangan ulang company profile dalam bidang desain grafis, 

memberikan contoh nyata penerapan teori desain grafis dalam industri, 

serta menjadi bahan penelitian lebih lanjut bagi mahasiswa yang tertarik 

dalam bidang desain komunikasi visual. 

c. Manfaat untuk dunia desain grafis 

Hasil penelitian ini dapat menjadi studi kasus yang bermanfaat bagi 

desainer dalam membuat company profile yang efektif, 

mengembangkan inovasi desain yang sesuai dengan tren dan kebutuhan 

industri, serta memberikan inspirasi bagi desainer dalam menciptakan 

solusi visual yang kreatif dan komunikatif untuk keperluan bisnis dan 

pemasaran. 

1.5       Sistematika Penulisan  

Untuk mempermudah proses penulisan laporan tugas akhir, diperlukan 

sistematika penulisan yang baik serta fokus terhadap permasalahan. Dibuatkannya 

sistematika penulisan agar laporan mudah dipahami, tersampaikan dengan jelas, 

dan terstruktur. Dalam laporan tugas akhir  ini terdiri dari 5 bab yang 

berkesinambungan sehingga mempermudah pembaca memahami isi laporan tugas 

akhir. 

BAB I   PENDAHULUAN 

Pada bagian ini membahas mengenai latar belakang permasalahan 

proyek company profile untuk Anysoft.id. Selain itu, di bab ini berisi 

tentang rumusan masalah, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan 

manfaat proyek, dan sistematika penulisan laporan. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN 

Pada bagian ini membahas mengenai teori yang digunakan sebagai 

landasan dalam perancangan ulang company profile Anysoft.id. 

Landasan teori harus berhubungan dengan perancangan karya. Teori 

yang bisa dijadikan landasan didapatkan dari berbagai sumber 

artikel, jurnal, dan buku. 
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BAB III  METODE PERANCANGAN 

Pada bagian ini membahas mengenai metode riset dan pengumpulan 

data yang digunakan untuk mendapatkan informasi lengkap serta 

akurat dari berbagai sumber. Bab ini berisi mengenai wawancara, 

observasi, serta menyusun arahan kreatif untuk melanjutkan 

perancangan ulang company profile Anysoft.id. 

BAB IV  HASIL DAN DATA PEMBAHASAN DESAIN 

Pada bagian ini membahas mengenai proses visualisasi perancangan 

ulang company profile Anysoft.id yang diterapkan dari teori sebagai 

acuan pengerjaan proyek. Bab ini dimulai dari penentuan konsep 

visual seperti mind mapping dan moodboard yang dilanjutkan 

dengan pembuatan sketsa sampai tahap final. Selain itu, konsep 

visual untuk media pendukung dan pertimbangan produksi menjadi 

tahapan akhir dalam pembahasan desain. 

BAB V  PENUTUP 

Pada bagian ini membahas mengenai simpulan dan saran untuk 

proyek perancangan ulang company profile Anysoft.id yang sudah 

dilakukan sehingga ke depannya bisa mendapatkan hasil yang lebih 

baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan tahapan perancangan ulang company profile Anysoft.id yang 

telah dilakukan, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai hasil akhir dari proses 

tersebut. 

1. Proses perancangan company profile Anysoft.id menggunakan metode 

design thinking yang terdiri dari lima tahap, yaitu empathize, define, 

ideate, prototype, dan testing. Tahap empathize dilakukan dengan 

mewawancarai pihak perusahaan untuk menggali informasi, 

memahami kebutuhan, serta mengetahui permasalahan komunikasi 

visual yang dihadapi. Data tambahan dikumpulkan melalui observasi, 

studi dokumentasi, dan literatur guna memperkuat analisis. Pada tahap 

define, dilakukan analisis SWOT dan STP untuk menentukan strategi 

visual yang relevan. Selanjutnya, creative brief disusun pada tahap 

ideate untuk menentukan arah desain, dilanjutkan dengan pencarian key 

visual berdasarkan kata kunci yang ditetapkan. Moodboard dibuat 

sebagai inspirasi visual, dan beberapa alternatif gaya disusun untuk 

pemilihan konsep. Desain komprehensif kemudian dikembangkan dan 

dipilih. Setelah desain terpilih, dibuatlah prototype dalam bentuk 

dummy cetak untuk diuji. Tahap testing dilakukan untuk mendapatkan 

masukan dari klien dan target audiens agar desain akhir lebih tepat 

sasaran. 

2. Konsep visual company profile Anysoft.id menonjolkan pendekatan 

clean, bold, dan circuit yang mencerminkan citra sebagai perusahaan 

IT berbasis teknologi. Gaya visual ini dikembangkan melalui ilustrasi 

isometrik, grid layout yang tertata, serta elemen garis menyerupai jalur 

sirkuit sebagai simbol konektivitas digital. Warna utama biru dan 

oranye digunakan konsisten untuk memperkuat identitas visual, sesuai 

dengan palet warna dari logo Anysoft.id. Tipografi sans serif dipilih 



 

 

 

untuk mendukung keterbacaan dan kesan tegas yang sesuai dengan 

karakter perusahaan. 

3. Desain company profile ini juga diaplikasikan ke dalam media turunan. 

Media tersebut meliputi business card, slide presentasi, kop surat, dan 

amplop yang secara visual selaras dengan desain utama company 

profile. Penggunaan material dan teknik cetak yang sesuai turut 

mendukung tampilan profesional dan daya tarik komunikasi visual 

perusahaan kepada calon klien dari segmen menengah ke atas. 

5.2 Saran 

Melalui proses perancangan company profile Anysoft.id yang telah 

dilaksanakan, terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan pertimbangan untuk 

pengembangan di masa mendatang. 

1. Selama proses perancangan, terdapat kendala dalam mengumpulkan 

data visual dan informasi proyek dari pihak perusahaan secara lengkap. 

Oleh karena itu, sebaiknya ke depan perusahaan dapat menyiapkan 

dokumentasi dan informasi portofolio yang lebih rapi agar perancangan 

company profile bisa lebih maksimal dan akurat. 

2. Dari hasil yang sudah dibuat, tampilan desain sudah cukup rapi dan 

profesional, namun isi konten bisa dikembangkan lebih lanjut. 

Menambahkan informasi yang lebih lengkap, storytelling atau narasi 

yang lebih menarik membuat pembaca lebih tertarik dan mudah 

memahami informasi perusahaan. 

3. Company profile ini sebaiknya tidak hanya dicetak, tetapi juga 

dikembangkan dalam bentuk digital seperti PDF interaktif, slide 

presentasi, atau website agar lebih fleksibel digunakan di berbagai 

kebutuhan dan mudah dibagikan ke calon klien. 

4. Ke depannya, hasil perancangan ini bisa menjadi dasar untuk membuat 

sistem identitas visual yang lebih lengkap. Membuat brand guideline 

yang lengkap dan sistematis yang bisa diterapkan ke media sosial, 

tampilan website, booth pameran, atau materi promosi lainnya agar 

brand Anysoft.id tampil konsisten dan lebih dikenal luas. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1: Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

Lembar Bimbingan Materi (Pembimbing 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lembar Bimbingan Teknis (Pembimbing 2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 2: Traskrip Wawancara  

Traskrip wawancara dengan Founder Anysoft.id 

Narasumber : Imam Santoso 

Jabatan  : Founder Anysoft.id (PT Putra Santoso Utama) 

Tanggal : 1 Maret 2025 

Pukul  : 13.00 WIB 

Metode :  Wawancara langsung 

 

Q: Ceritakan berdirinya PT dan memutuskan untuk membuat PT 

A: Awalnya, saya tidak berniat untuk mendirikan PT. Semua berawal dari 

pekerjaan freelance di PT Sunti Sepuri, sebuah perusahaan di bidang farmasi. 

Saat itu saya ditawari untuk menangani sebuah proyek selama satu tahun. 

Setelah proyek tersebut selesai, saya kembali mendapatkan tawaran freelance 

dari PT Berca, yang bergerak di bidang alat kesehatan, dan Mashiro & Co, 

sebuah brand fashion mewah. Karena awalnya hanya sebagai freelancer namun 

hasilnya cukup memuaskan, saya mulai melihat peluang yang besar di bidang 

ini. Terlebih, dua perusahaan tersebut menawarkan kerja sama jangka panjang 

untuk pemeliharaan sistem mereka. Khususnya PT Berca, yang memiliki standar 

bahwa setiap proyek harus dikerjakan oleh badan usaha berbentuk PT. Dari 

situlah saya akhirnya memutuskan untuk mendirikan PT. Saya memilih bentuk 

PT Perorangan, karena saat ini sudah memungkinkan untuk mendirikan PT. PT 

Putra Santoso Utama (Anysoft.id) ini resmi berdiri pada Maret 2024. Di awal 

pendirian, saya mengurus semuanya bersama istri, kemudian kami mulai 

merekrut karyawan. Saat ini, kami memiliki tiga karyawan tetap dan beberapa 

staf freelance. 

 

Q: Bagaimana perkembangan IT saat ini dan ingin fokus ke arah seperti apa? 

A: Untuk fokusnya ingin ke IT consultant, sebenernya IT ada 3, ada hardware, 

software, IT consulting, ingin fokusnya ke consulting, karena kami terdiri dari 

profesional IT yang kuat di consultant IT, tapi itu tidak menutup kemungkinan, 

menerima hardware ataupun software. 



 

 
 

 

Q: Pekerjaan apa yang sudah dilakukan? 

A: Di Mashiro & Co, awalnya kami belum masuk pada tahap maintenance 

karena mereka memiliki sebuah aplikasi yang ingin mereka evaluasi terlebih 

dahulu. Saat itu, mereka bekerja sama dengan IT consultant lain, namun hasilnya 

kurang memuaskan. Akhirnya, mereka mengundang tim kami untuk melakukan 

audit aplikasi yang sedang dikembangkan vendor tersebut. Kami ditugaskan 

untuk mengecek kelengkapan dokumentasi aplikasi, termasuk dokumen teknis, 

timeline proyek, serta melakukan penilaian berdasarkan poin-poin kelayakan 

yang kami miliki. Sementara itu, di PT Berca, kami menangani maintenance 

aplikasi Odoo, sebuah software ERP. Karena kami memiliki pengalaman dalam 

penggunaan dan pengembangan Odoo, kami menawarkan solusi berbasis Odoo 

yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Sebelumnya, mereka memang telah 

menggunakan Odoo, namun belum memiliki vendor yang menangani 

pengelolaannya. Mereka membutuhkan layanan maintenance dan development, 

termasuk dukungan untuk hardware dan penyempurnaan alur aplikasi. Untuk 

kebutuhan hardware, yang sebelumnya mengandalkan komputer sebagai server, 

kini kami bantu migrasikan ke cloud computing, seperti Google Cloud atau 

Azure. Dengan begitu, aplikasi tidak lagi bergantung pada server fisik, 

melainkan disimpan dan dikelola melalui penyimpanan cloud. Kami juga 

melakukan maintenance aplikasi secara remote langsung dari cloud tersebut. 

 

Q: Sudah ada berapa klien? 

A; Sebelum resmi mendirikan PT, sebenarnya sudah ada beberapa proyek yang 

kami tangani, seperti di PT Sunti Sepuri, di mana kami mengembangkan sistem 

CRM untuk mereka. Selain itu, kami juga menangani proyek pembuatan website 

e-commerce untuk Artugo.co.id, yang mencakup fitur lengkap mulai dari katalog 

produk hingga sistem klaim barang oleh pelanggan. Namun, proyek-proyek 

tersebut bersifat proyek jangka pendek atau project-based, biasanya hanya 

berlangsung selama satu tahun dan selesai setelah target tercapai. Hingga saat 



 

 
 

ini, baru ada dua proyek yang dilanjutkan ke tahap maintenance secara 

berkelanjutan. 

 

Q: Siapa yang mencari klien? 

A: Untuk mencari klien, masih sendiri, karena masih keterbatasan SDM. 

 

Q: Karyawan sudah ada berapa? 

A: Untuk IT karyawan ada project leader, ada technical, dan functional, sisanya 

staff freelance. 

 

Q: Apa spesifikasi klien yang dicari? 

A: Saat ini tidak ada spesifikasi, bisa dari perusahaan kecil ataupun dari CV 

sampai perusahaan besar, untuk bidangnya bisa semua bidang yg membutuhkan 

solusi, semua menyesuaikan harga karna kita ada standar harga (bisnis, 

premium, platinum), karena pada awalnya Mashiro itu di 5jt/perbulan, tpi saat 

ini dia pindah ke paket yang lebih tinggi, jadi 5 juta/bulan itu cuma jadi support 

(help desk) itu cuma tanya jawab aja, solusinya seperti apa, sistemnya ada 

masalah atau tidak. 

 

Q: Selama mendirikan PT testimoni klien seperti apa keunggulan dan 

kekurangan? 

A: Saat ini, salah satu hal yang paling diakui oleh klien kami adalah respons 

yang cepat. Kami sempat bertanya kepada beberapa klien mengapa mereka 

masih terus menggunakan jasa kami, dan sebagian besar dari mereka menjawab 

bahwa fast response serta solusi yang kami berikan sangat membantu. Klien 

merasa puas karena setiap permasalahan yang mereka hadapi selalu mendapat 

solusi yang tepat dan efektif. Kami menyadari bahwa jika sampai terjadi 

kesalahan fatal, kemungkinan besar kerja sama bisa dihentikan. Namun, di sisi 

lain, kami masih memiliki keterbatasan dari segi sumber daya manusia. Sebagai 

bagian dari pelayanan, kami rutin melakukan kunjungan ke kantor klien dua kali 

dalam sebulan, meskipun hal ini tidak diminta langsung oleh mereka. 



 

 
 

Komunikasi kebutuhan umumnya dilakukan secara online, tetapi kami percaya 

bahwa dengan menjalin komunikasi secara offline, hubungan kerja akan menjadi 

lebih lancar. Sayangnya, kunjungan rutin ini juga menjadi tantangan tersendiri 

karena membutuhkan biaya tambahan dan tenaga kerja yang lebih banyak. 

 

Q: Apakah perusahaan lain tidak punya divisi IT? 

A: Jadi perusahaan itu biasanya hanya ada IT support, bukan untuk membuat 

aplikasi atau yang spesifikasinya tinggi, jadi kebanyakan pakai vendor untuk 

yang lebih profesional,  

 

Q: Apakah ada perusahaan lain yang menjadi kompetitor? 

A: Saat ini, terdapat beberapa perusahaan yang juga merupakan partner Odoo, 

seperti Arkana. Mereka semua fokus pada layanan berbasis Odoo. Selain 

mereka, masih banyak perusahaan lain yang bergerak di bidang serupa namun 

tidak menggunakan Odoo. Karena kami memahami dengan baik arah pasar dan 

kebutuhan pelanggan, kami memutuskan untuk fokus pada satu produk, yaitu 

Odoo. Meskipun kami termasuk pemain baru di industri ini, hal tersebut justru 

menjadi motivasi bagi kami untuk terus berkembang dan memberikan layanan 

yang lebih baik dan lebih cepat. 

 

Q: Anysoft ingin dikenal seperti apa? 

A: Kami ingin dikenal sebagai perusahaan yang memiliki profesionalisme dan 

harga yg terjangkau serta fast respond, karena biasanya ERP ini biayanya mahal, 

tapi kita bisa kasih solusi Odoo yang terjangkau. 

 

Q: Mengapa ingin membuat company profile? 

A: Karena selama ini pasti ada untuk pitching dengan klien, jadi company profile 

masih seadanya, dan ingin bisa lebih percaya diri lagi untuk bertemu dengan 

calon klien yang lebih besar. 

 

Q: Konsep desain seperti apa yang diinginkan? 



 

 
 

A: Ingin terlihat tegas dan profesional, dan harus jelas terbaca, untuk warna 

menyesuaikan logo visual logo dan warna. 

 

Q: Informasi company profile 

A: Visi misi, latar belakang perusahaan, produk yang ditawarkan, keunggulan 

mengapa klien harus memilih kita (fast respond)  dan ingin ditambahkan harga 

jasanya 

 

Q: Apakah ada ketentuan visual? 

A: Tidak ada ketentuan, hanya warna logo, dan kalau bisa buat 2 versi bahasa 

untuk 2 bukunya yaitu Bahasa Inggris dan Indonesia.. 

 

 

Hasil Wawancara dengan Mitra Kerja, Senior Odoo Developer, dan IT 

Developer 

 

Transkrip Wawancara 1 – Mitra Kerja (Klien Korporat) 

Nama: Bapak Andian Syah 

Jabatan: Direktur PT Aans Konvelindo Global 

Tanggal: 27 Maret 2025 

1. Setelah melihat compro, apakah Anda mengetahui bidang dari Anysoft? 

Sejujurnya butuh waktu untuk memahami bidangnya. Informasi utamanya 

kurang langsung dan terlalu banyak istilah teknis yang tidak semua orang 

mengerti. 

2. Apakah compro sebelumnya memudahkan Anda dalam memahami 

perusahaan dan jasa yang ditawarkan? 

Tidak terlalu. Komposisinya kurang rapi, urutan informasinya agak 

membingungkan, dan penjelasan jasanya tidak ditampilkan dengan singkat 

dan jelas. 

3. Berdasarkan compro sebelumnya, jasa yang ditawarkan apa saja? 

Yang bisa saya tangkap hanya implementasi ERP yang saya mengerti. 



 

 
 

4. Adakah kelebihan yang ditonjolkan perusahaan dari compro tersebut? 

Kalau boleh jujur, keunggulan perusahaan tidak ditampilkan dengan kuat. 

Tidak ada elemen yang betul-betul ‘menjual’ atau membuat saya merasa ‘ini 

perusahaan yang expert’. 

5. Apakah ada kekurangan yang harus diperbaiki dan ditambahkan ke dalam 

compro yang baru? 

Banyak. Harus ada struktur informasi yang lebih logis, penjelasan visual 

tentang layanan, tampilan yang lebih profesional, serta pemilihan kata yang 

tidak terlalu teknis. 

6. Apakah pemilihan warna sudah sesuai? 

Warna biru-oranye sudah oke, tapi desain keseluruhan membuat warna itu 

tidak tampil maksimal. Jadi bukan warnanya yang salah, tapi cara 

penyajiannya yang kurang. 

7. Info apa saja yang ingin ditampilkan untuk compro yang baru? 

Tampilan proses kerja, paket layanan yang jelas, siapa saja timnya, dan 

contoh kasus sukses. Jangan lupa info kontak dan media sosial yang mudah 

ditemukan. 

 

 

Transkrip Wawancara 2 – Senior Odoo Developer 

Nama: Bhrahma Rendra Permana 

Jabatan: Senior Odoo Developer 

Tanggal: 27 Maret 2025 

1. Setelah melihat compro, apakah Anda mengetahui bidang dari Anysoft? 

Kalau dari sisi internal saya tahu, tapi kalau saya lihat dari sudut pandang 

klien, compro lama tidak cukup menjelaskan bidang kita secara 

komprehensif. 

2. Apakah compro sebelumnya memudahkan dalam memahami perusahaan 

dan jasa yang ditawarkan? 

Tidak. Terlalu padat teks, layout-nya sih oke ya, tapi tidak ada pembagian 

informasi yang jelas. Klien bisa dengan mudah melewatkan hal-hal penting. 



 

 
 

3. Berdasarkan compro sebelumnya, jasa yang ditawarkan apa saja? 

Sayangnya, justru banyak jasa yang kita punya tidak tertangkap. Seolah-olah 

kita cuma pasang ERP doang, padahal ada banyak layanan pendukung yang 

tidak tersampaikan. 

4. Adakah kelebihan yang ditonjolkan perusahaan dari compro tersebut? 

Kelebihan kita sebagai tim ahli Odoo dan pendekatan custom tidak terlalu 

ditonjolkan. Padahal itu nilai jual utama kita. 

5. Apakah ada kekurangan yang harus diperbaiki dan ditambahkan ke dalam 

compro yang baru? 

Banyak. Harus dibuat struktur yang lebih ringkas dan visual. Penjelasan 

paket, proses kerja, serta value proposition Anysoft wajib ditampilkan. 

6. Apakah pemilihan warna sudah sesuai? 

Warnanya sudah sesuai dengan branding, tapi desain yang lama membuat 

warnanya tidak terasa menyatu. Kurang estetis dan kurang profesional. 

7. Info apa saja yang ingin ditampilkan untuk compro yang baru? 

Tim teknis, struktur proyek, bagaimana kita berinteraksi dengan klien, serta 

hasil nyata dari proyek-proyek sebelumnya. Jangan terlalu fokus di teori, 

harus ada realita. 

 

Transkrip Wawancara 3 – Tim IT Development  

Nama: Afif Ridhwan 

Jabatan: IT System Developer 

Tanggal: 27 Maret 2025 

1. Setelah melihat compro, apakah Anda mengetahui bidang dari Anysoft? 

Seharusnya iya, tapi kenyataannya tidak semua bisa ditangkap dengan 

cepat. Banyak informasi penting tenggelam. 

2. Apakah compro sebelumnya memudahkan dalam memahami perusahaan 

dan jasa yang ditawarkan? 

3. Jujur, tidak terlalu. Desainnya kurang komunikatif. Buat orang yang belum 

kenal Anysoft, compro itu nggak cukup membantu mengenalkan siapa kita 

dan apa yang kita kerjakan. 



 

 
 

4. Berdasarkan compro sebelumnya, jasa yang ditawarkan apa saja? 

Implementasi ERP sih jelas, tapi detail jasa lainnya seperti integrasi cloud, 

custom dashboard, atau support Odoo nyaris tidak kelihatan. 

5. Adakah kelebihan yang ditonjolkan perusahaan dari compro tersebut? 

Rasanya nggak ada poin keunggulan yang benar-benar dibuat menonjol. 

Semuanya disamaratakan, jadi kita kelihatan biasa saja dibanding 

kompetitor. 

6. Apakah ada kekurangan yang harus diperbaiki dan ditambahkan ke dalam 

compro yang baru? 

Iya. Mulai dari layout, ilustrasi, pemilihan kata, hingga logika konten. Butuh 

pendekatan desain yang lebih modern, clean, dan langsung ke inti pesan. 

7. Apakah pemilihan warna sudah sesuai? 

Secara teori sudah pas, tapi eksekusinya kurang maksimal. Biru dan oranye 

malah jadi terlihat kusam karena layout-nya berantakan. 

8. Info apa saja yang ingin ditampilkan untuk compro yang baru? 

Penjelasan produk dalam bentuk infografis, paket layanan yang bisa 

dibandingkan, dan studi kasus nyata. Jangan lupa data kontak dan FAQ 

sederhana. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 3: Testing dan Display Akhir 

Testing 1: 26-28 Juni 2025, klien, mitra bisnis, karyawan, dan target audiens 

Testing 2: 2 Juli 2025, klien, mitra bisnis, karyawan, dan target audiens 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 4: Cek Hasil Plagiarisme 

 



 

 
 

Lampiran 5: Daftar Riwayat Hidup 

 

 

 

 



 

 
 

 


