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 ABSTRAK 
 Perkembangan  teknologi  dan  transformasi  digital  telah  mengubah  cara  bisnis 
 beroperasi,  termasuk  di  industri  perbankan  yang  memiliki  peran  penting  dalam 
 mendukung  nasabah  melakukan  transaksi  operasional  yang  kompleks.  Perubahan 
 ini  perlu  dikomunikasikan  dengan  baik  agar  proses  transaksi  nasabah  dapat 
 berjalan  dengan  baik  di  kemudian  hari.  Bank  CIMB  Niaga  melakukan  inovasi 
 terhadap  platform  perbankan  bisnisnya  dengan  meluncurkan  OCTO  Biz  yang 
 secara  bertahap  akan  menggantikan  seluruh  fungsi  dari  platform  sebelumnya 
 bernama  BizChannel@CIMB.  Dalam  proses  peralihan  platform  ini,  CIMB  Niaga 
 belum  memiliki  media  informasi  yang  disampaikan  secara  jelas,  teratur,  dan 
 mudah  di  akses.  Oleh  karena  itu,  dilakukan  perancangan  untuk  onboarding  kit 
 OCTO  Biz  yang  berisi  buku  panduan  mengenai  informasi  penting  OCTO  Biz, 
 kumpulan  link  panduan,  dan  merchandise  yang  dipersonalisasikan  sesuai  dengan 
 kebutuhan  nasabah.  Onboarding  kit  ini  bertujuan  untuk  menyampaikan  informasi 
 mengenai  OCTO  Biz  secara  menyeluruh  kepada  nasabah  bisnis  terpilih  guna 
 memperkenalkan  produk  OCTO  Biz  sebelum  nasabah  dilakukan  perpindahan  ke 
 OCTO  Biz.  Dalam  proses  perancangan  onboarding  kit  OCTO  Biz  ini 
 menggunakan  metode  design  thinking  dengan  6  tahapan  yaitu  proses 
 understanding  ,  observe  /  point  of  view  ,  define  ,  ideate  ,  prototyping  ,  testing  ,  dan 
 iterasi.  tahap  pertama  menghasilkan  rumusan  masalah  dari  klien,  tahap  kedua 
 menghasilkan  consumer  insight  ,  tahap  ketiga  menghasilkan  creative  brief  ,  tahap 
 keempat  menghasilkan  konsep  desain,  tahap  kelima  menghasilkan  prototipe,  tahap 
 keenam  menghasilkan  hasil  testing  dan  desain  final  yang  telah  disesuaikan  dengan 
 kebutuhan  pengguna.  Hasil  akhir  dari  proses  perancangan  ini  berupa  onboarding 
 kit  dengan  gaya  profesional  dan  dinamis  yang  dipadukan  dengan  warna  korporasi 
 bank  CIMB  Niaga.  Hasil  desain  onboarding  kit  memberikan  informasi 
 komprehensif  kepada  nasabah  mengenai  informasi  umum  dan  identitas  dari 
 produk  OCTO  Biz  dan  proses  perpindahan  nasabah  bisnis.  Penelitian 
 berkontribusi  untuk  menjadi  referensi  solusi  pemecahan  masalah  komunikasi 
 terhadap layanan di bidang perbankan. 

 Kata  kunci:  Business  Banking  ,  Desain  Onboarding  Kit  ,  Buku  Panduan  Umum, 
 Merchandise 
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 ABSTRACT 
 Technological  developments  and  digital  transformation  have  changed  the  way 
 businesses  operate,  including  in  the  banking  industry,  which  has  an  important  role 
 in  supporting  customers  to  carry  out  complex  operational  transactions.  These 
 changes  need  to  be  well  communicated  so  that  the  customer  transaction  process 
 can  run  well  in  the  future.  Bank  CIMB  Niaga  is  innovating  its  business  banking 
 platform  by  launching  OCTO  Biz  which  will  gradually  replace  all  functions  of  the 
 previous  platform  calles  BizChannel@CIMB.  In  the  process  of  switching 
 platforms,  CIMB  Niaga  doesn’t  yet  have  information  media  that  is  delivered  in  a 
 clear,  organized,  and  easily  accessible  manner.  Therefore,  a  design  for  the  OCTO 
 Biz  onboarding  kit  was  carried  out  which  contains  a  guidebook  on  important 
 OCTO  Biz  information,  a  collection  of  guide  links,  and  personalized  merchandise 
 according  to  customer  needs.  This  onboarding  kit  aims  to  deliver  comprehensive 
 information  about  OCTO  Biz  to  selected  business  customers  to  introduce  OCTO 
 Biz  products  before  customers  are  transferred  to  OCTO  Biz.  In  the  process  of 
 designing  this  OCTO  Biz  onboarding  kit  using  the  design  thinking  method  with  6 
 stages,  namely  understanding,  observe/point  of  view,  define,  ideate,  prototyping, 
 testing,  and  iteration.  The  first  stage  results  in  the  formulation  of  problems  from 
 clients,  the  second  is  to  produce  consumer  insight,  the  third  is  to  produce  a 
 creative  brief,  the  fourth  stage  is  to  produce  design  concepts,  the  fifth  stage 
 produces  a  prototype  and  the  sixth  stage  produces  a  final  design.  The  final  result 
 of  this  design  process  is  an  onboarding  kit  with  a  professional  and  dynamic  style 
 combined  with  CIMB  Niaga  Bank's  corporate  colours.  The  onboarding  kit  design 
 results  provide  comprehensive  information  to  customers  regarding  general 
 information  and  identity  of  OCTO  Biz  products  and  the  process  of  moving 
 business  customers.  The  research  is  a  reference  for  solving  communication 
 problems for services in the banking sector. 

 Keywords  : Business Banking, General Guidebook, Merchandise,  Onboarding Kit 
 Design 
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 BAB I 

 PENDAHULUAN 
 1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan  teknologi  dan  transformasi  digital  telah  mengubah  cara 

 bisnis  beroperasi,  termasuk  di  industri  perbankan  (Aysa,  2021)  .  Sektor  perbankan 

 bisnis  memiliki  peran  penting  dalam  mendukung  nasabah  korporasi  melalui 

 manajemen  kas,  dan  dukungan  operasional  yang  kompleks  (Bhegawati  &  Utama, 

 2020)  .  Namun,  kompleksitas  ini  menjadi  tantangan  bagi  bank  untuk 

 mengkomunikasikan  nilai  fungsional  layanan  secara  efektif,  sehingga  diperlukan 

 solusi komunikasi inovatif untuk menjembatani kesenjangan pemahaman tersebut. 

 Salah  satu  pendekatan  yang  terbukti  efektif  dalam  mengatasi  tantangan 

 tersebut  adalah  penggunaan  onboarding  kit  sebagai  media  komunikasi.  Media  ini 

 tidak  hanya  mampu  menyederhanakan  informasi  kompleks,  juga  meningkatkan 

 Brand  Awareness  dengan  memperkenalkan  nilai  perusahaan  secara  mendalam. 

 Sebagai  contoh  pada  perusahaan  Blibli  yang  berhasil  menggunakan  paket 

 welcoming  untuk  memberikan  informasi  menyeluruh  mengenai  informasi  penting 

 perusahaan  kepada  pegawai  baru,  sehingga  ini  dapat  memperkuat  hubungan  antara 

 pegawai  baru  dan  perusahaan  menggunakan  pendekatan  yang  menarik  (Adam  & 

 Putri,  2023)  .  Rancangan  desain  strategis  dengan  memadukan  prinsip  desain 

 branding  yang  sesuai  menggunakan  gaya  visual  yang  konsisten  ,  menjadikan 

 onboarding  kit  alat  komunikasi  yang  jelas  dan  berdampak  (Busche,  2024)  .  Media 

 ini  tidak  hanya  mampu  untuk  memperkuat  hubungan  emosional  dengan  pengguna, 

 tetapi  juga  secara  signifikan  dapat  meningkatkan  pemahaman  terhadap  informasi 

 serta fitur lengkap suatu layanan  (Roggeveen dkk.,  2021)  . 

 Bank  CIMB  Niaga,  salah  satu  dari  lima  bank  swasta  terbesar  di  Indonesia, 

 terus  berinovasi  dalam  layanan  perbankan  bisnis  dengan  meluncurkan  OCTO  Biz. 

 Platform  ini  dirancang  untuk  menggantikan  BizChannel@CIMB,  yang  telah 

 menjadi  solusi  utama  pengelolaan  keuangan  bisnis  sejak  2010  (  Company 

 Milestone  -  CIMB  Niaga  ,  t.t.)  .  OCTO  Biz  menawarkan  peningkatan  signifikan, 

 termasuk  antarmuka  yang  lebih  intuitif,  keamanan  transaksi  yang  terintegrasi,  dan 

 kemudahan  akses  kapan  saja  dan  di  mana  saja.  Dengan  fokus  pada  efisiensi  dan 

 1 

https://www.zotero.org/google-docs/?fRhpQx
https://www.zotero.org/google-docs/?VS1H4j
https://www.zotero.org/google-docs/?VS1H4j
https://www.zotero.org/google-docs/?z75QVF
https://www.zotero.org/google-docs/?z75QVF
https://www.zotero.org/google-docs/?Vg1LCH
https://www.zotero.org/google-docs/?TQwMK7
https://www.zotero.org/google-docs/?C5rxh2
https://www.zotero.org/google-docs/?C5rxh2
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 kenyamanan,  platform  ini  bertujuan  mendukung  kebutuhan  kompleks  nasabah 

 bisnis  sekaligus  memperkuat  posisi  CIMB  Niaga  sebagai  pelopor  inovasi  di  sektor 

 perbankan. 

 Proses  migrasi  dari  BizChannel@CIMB  ke  OCTO  Biz  memerlukan 

 strategi  komunikasi  dan  pemasaran  yang  efektif  untuk  memenuhi  kebutuhan 

 nasabah  bisnis.  Pada  migrasi  tahap  sebelumnya  yang  melibatkan  4.000  nasabah, 

 komunikasi  dilakukan  melalui  panduan  digital,  webinar,  dan  pemberian  token  of 

 appreciation  .  Namun,  pendekatan  ini  dinilai  kurang  memadai  bagi  nasabah 

 strategis  karena  belum  adanya  media  perkenalan  yang  komprehensif,  informasi 

 produk yang mendalam, serta panduan produk yang terstruktur. 

 Sebagai  solusi,  dilakukan  perancangan  terhadap  onboarding  kit  yang 

 dirancang  untuk  memperkuat  branding  OCTO  Biz  dan  meningkatkan  brand 

 awareness  melalui  desain  visual  yang  konsisten  (O’Connor,  2015)  .  Onboarding 

 kit  menjadi  jembatan  komunikasi  antara  bank  dan  nasabah  strategis,  disampaikan 

 melalui  tim  implementasi  dan  relationship  manager  yang  melakukan  visitasi  dan 

 pelatihan  langsung  di  perusahaan  (Vicente  dkk.,  2024).  Pendekatan  ini  bertujuan 

 menjaga  kelancaran  transaksi  selama  masa  transisi  sekaligus  memperkuat 

 kepercayaan  dan  loyalitas  nasabah.  Langkah  ini  mendukung  peningkatan  layanan 

 pasca-penjualan  (Kotler  dkk.,  2019)  melalui  hubungan  langsung  dengan  nasabah 

 (  Customer Relationship Management  )  (Roggeveen dkk.,  2021)  . 

 Distribusi  onboarding  kit  pada  Agustus  2025  diharapkan  memperkuat 

 brand  image  OCTO  Biz  dan  mendukung  promosi  berbasis  word-of-mouth  melalui 

 pengalaman  nasabah  yang  positif  dan  personal  (Ferraz  dkk.,  2023)  .  Penelitian 

 lanjutan  ini  dilakukan  untuk  mengeksplorasi  bagaimana  onboarding  kit  dapat 

 digunakan  sebagai  alat  pengenalan  produk  kepada  nasabah  strategis  Bank  CIMB 

 Niaga.  Oleh  karena  itu,  judul  yang  diangkat  adalah  “Perancangan  Onboarding 

 Kit  untuk  Nasabah  Bisnis  Terpilih  sebagai  Upaya  Pengenalan  Produk  Business 

 Banking Bank CIMB Niaga”. 

https://www.zotero.org/google-docs/?GUujiQ
https://www.zotero.org/google-docs/?vFINQ2
https://www.zotero.org/google-docs/?lqRArp
https://www.zotero.org/google-docs/?gD8Kz0
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 1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan  fakta  di  lapangan,  masalah  yang  akan  dipecahkan  melalui 

 penelitian  ini  adalah,  bagaimana  proses  perancangan  onboarding  kit  untuk 

 nasabah  terpilih  sektor  bisnis  dari  Bank  CIMB  Niaga  sebagai  upaya  dalam 

 pengenalan  produk  Business  Banking  terbaru  dari  Bank  CIMB  Niaga  bernama 

 OCTO Biz? 

 1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

 Berdasarkan  rumusan  masalah  yang  ditemukan,  ditemukan  ruang  lingkup 

 pembahasan  yang  akan  dijadikan  dasar  teori  pengembangan  desain  onboarding  kit 

 untuk produk  Business Banking  CIMB Niaga antara lain: 

 1.  Proses  kreatif  perancangan  onboarding  kit  OCTO  Biz  dari  Bank  CIMB 

 Niaga sebagai sarana pengenalan produk. 

 2.  Penerapan  teori  desain  dan  teori  pemasaran  yang  baik  dalam  pembuatan 

 Onboarding kit  OCTO Biz. 

 3.  Pengaplikasian  identitas  dan  informasi  produk  OCTO  Biz  dalam 

 komponen  onboarding kit  . 

 1.4 Tujuan dan Manfaat 

 1.4.1 Tujuan 

 Berdasarkan  masalah  dan  ruang  lingkup  penelitian  yang  telah  ditemui, 

 tujuan utama dalam penelitian ini adalah: 

 1.  Menjelaskan  proses  kreatif  perancangan  onboarding  Kit  OCTO  Biz  dari 

 Bank CIMB Niaga sebagai sarana pengenalan produk. 

 2.  Menjelaskan  penerapan  teori  desain  dan  teori  pemasaran  yang  baik  dalam 

 pembuatan  onboarding kit  OCTO Biz. 

 3.  Menjelaskan  bagaimana  pengaplikasian  identitas  dan  informasi  produk 

 OCTO Biz dalam komponen  onboarding kit  . 

 1.4.2 Manfaat 

 Adapun manfaat dari penelitian ini diantaranya: 



 4 

 1.4.2.1 Manfaat Praktis 

 a.  Bagi Bank CIMB Niaga Tbk 

 Bank  CIMB  Niaga  dapat  memperkenalkan  produk  terbarunya  dengan 

 baik,  guna  meningkatkan  kepuasan  dan  kepercayaan  nasabah  untuk 

 terus  menggunakan  produk  dari  Bank  CIMB  Niaga  terutama  di 

 produk bisnisnya. 

 b.  Bagi Nasabah Strategis Bank CIMB Niaga 

 Nasabah  dapat  memahami  dengan  baik  produk  OCTO  Biz  dari  Bank 

 CIMB  Niaga  sebagai  pengganti  platform  yang  lebih  intuitif  dari 

 produk  sebelumnya.  Sehingga  OCTO  Biz  dapat  menjadi  platform 

 andalan baru dalam kegiatan bisnis sehari-hari. 

 1.4.2.2 Manfaat Teoritis 

 Hasil  dari  perancangan  Onboarding  kit  OCTO  Biz  ini  diharapkan  dapat 

 menjadi  referensi  penelitian  selanjutnya  terutama  bagi  mahasiswa  desain 

 grafis.  Sehingga  kedepannya  permasalahan  terkait  komunikasi  terhadap 

 nasabah loyal di bidang perbankan menjadi lebih mudah dipecahkan. 

 1.5 Sistematika Penulisan 

 Laporan  Tugas  Akhir  ini  akan  disajikan  dalam  5  Bab  dengan  sistematika 

 sebagai berikut: 

 BAB I  PENDAHULUAN 

 Laporan  Tugas  Akhir  akan  dimulai  dengan  bagian  pendahuluan  yang 

 menjelaskan  secara  lengkap  mengenai  latar  belakang  pemilihan  klien 

 serta  masalah  utama  dalam  proyek  ini.  Bab  ini  akan  menjelaskan 

 ruang  lingkup  dan  tujuan  penelitian  Perancangan  Onboarding  Kit 

 Untuk  Nasabah  Bisnis  Terpilih  Sebagai  Strategi  Optimalisasi 

 Pemahaman  Produk  Business  Banking  Bank  CIMB  Niaga.  Bab  ini 

 akan dilengkapi dengan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 
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 BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

 Berisi  Kumpulan  kajian  teoritis  yang  akan  digunakan  dalam  proses 

 perancangan  tugas  akhir  ini.  Uraian  teori  akan  berhubungan  erat 

 dengan  User  Centered  Design  untuk  apresiasi  nasabah  loyal,  dan  buku 

 panduan  nasabah.  Selain  itu,  akan  dibahas  pula  mengenai  prinsip 

 desain  dan  proses  pembuatan  editorial  desain  untuk  produk 

 Onboarding Kit  ini. 

 BAB III  METODE PERANCANGAN 

 Membahas  secara  detail  mengenai  metode  perancangan  yang 

 digunakan  dalam  membuat  buku  panduan  dan  Onboarding  Kit 

 nasabah  yaitu  metode  Design  Thinking  yang  akan  dilengkapi  dengan 

 analisis kualitatif yang relevan dengan proyek ini. 

 BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

 Penjelasan  detail  mengenai  proses  perancangan  onboarding  kit  dan 

 buku  panduan  dari  penyusunan  konsep  hingga  pembuatan  final 

 artwork  (FAW).  Pada  bab  ini  juga  akan  dibahas  secara  detail 

 mengenai  aspek-aspek  desain  yang  digunakan  dalam  desain 

 onboarding kit  OCTO biz. 

 BAB V  PENUTUP 

 Berisi  Simpulan  dan  saran  untuk  keberlanjutan  penelitian  khususnya 

 pada  topik  desain  marketing  untuk  perusahaan  perbankan  di 

 Indonesia. 
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 BAB V 

 SIMPULAN & SARAN 
 5.1 Simpulan 

 Berdasarkan  hasil  akhir  dan  seluruh  proses  desain  yang  dilakukan  untuk 

 perancangan  onboarding kit  OCTO Biz, dapat disimpulkan  bahwa: 

 1.  Onboarding  kit  OCTO  Biz  dirancang  berdasarkan  dengan  kebutuhan 

 nasabah  akan  media  informasi  yang  terintegrasi.  Perancangan  desain  ini 

 menggunakan  proses  design  thinking  yang  diawali  dengan  proses 

 understanding  untuk  memahami  kebutuhan  klien.  Pada  proses  ini 

 ditemukan  bahwa  belum  adanya  media  yang  efektif  dalam 

 memperkenalkan  OCTO  Biz  khususnya  kepada  nasabah  bisnis  terpilih 

 bank  CIMB  Niaga.  Selanjutnya  proses  dilakukan  dengan  metode 

 observe/point-of  view  untuk  mencari  masalah  yang  sedang  dihadapi  oleh 

 pengguna  dan  ditemukan  bahwa  pengguna  membutuhkan  media 

 penghubung  dalam  bentuk  cetak.  Setelah  kedua  proses  tersebut  dilakukan, 

 kemudian  dilakukan  tahap  define  yaitu  melakukan  elaborasi  terhadap 

 masalah  klien,  masalah  pengguna,  dan  preferensi  pengguna  sebagai  dasar 

 pengembangan  desain,  dan  ditemukan  bahwa  solusi  yang  sesuai  dari 

 masalah  tersebut  dengan  merancang  onboarding  kit  untuk  nasabah  terpilih. 

 Tahap  selanjutnya  adalah  proses  ideasi  dengan  membuat  mind  map  , 

 moodboard  ,  juga  sketsa.  pada  tahap  ini  pengembangan  kata  kunci  untuk 

 mind  map  dengan  memanfaatkan  key  message  dari  OCTO  Biz  itu  sendiri 

 dan  ditemukan  4  kata  kunci  desain  utama  yaitu:  integrasi,  dinamis,  account 

 book  dan  network nodes  . 

 Kata  kunci  tersebut  kemudian  dikembangkan  melalui  moodboard  .  Setelah 

 moodboard  dibuat,  kemudian  dilakukan  perancangan  lima  sketsa  alternatif 

 yaitu:  Netlink  Dynamic  dengan  konsep  konektivitas  yang  dinamis 

 menggunakan  elemen  lingkaran,  Connective  flow  dengan  konsep  integrasi 

 koneksi  melalui  elemen  garis,  Sync  Sphere  dengan  konsep  keutuhan 

 koneksi  melalui  elemen  lingkaran,  Account  Net  integration  dengan  konsep 

 integrasi  informasi  berupa  kotak,  dan  Book  Sync  Network  dengan  konsep 



 100 

 layout  buku  rekening  dengan  elemen  utama  persegi.  Setelah  proses  ideasi 

 dilakukan,  kemudian  masuk  ke  tahap  pembuatan  prototipe  dengan 

 melakukan  digitalisasi  desain  komprehensif  untuk  3  sketsa  terpilih  yaitu 

 alternatif  connective  flow  ,  sync  sphere  ,  dan  book  sync  network  .  Setelah 

 dilakukan  digitalisasi,  kemudian  desain  terpilih  yaitu  konsep  Sync  Sphere 

 dibuat  desain  untuk  keseluruhan  kontennya.  Setelah  dilakukan  digitalisasi 

 seluruh  konten,  dilakukan  proses  uji  coba  cetak  desain  dan  selanjutnya 

 akan  masuk  ke  tahap  testing  .  Pada  tahap  testing  dilakukan  kepada  10  target 

 pengguna  yang  bertujuan  untuk  mengetahui  apakah  desain  sudah  sesuai 

 dengan  kebutuhan  pengguna.  Hasil  testing  menunjukan  nasabah  sudah 

 puas  dengan  desain  yang  telah  dirancang,  namun  ada  beberapa  perubahan 

 yang  pperlu  dilakukan.  Setelah  dilakukan  perubahan  berdasarkan  hasil 

 testing  ,  kemudian  desain  dibuat  final  artwork  siap  cetaknya  untuk 

 kemudian dilakukan produksi massal. 

 2.  Prinsip  dan  elemen  desain  yang  diterapkan  pada  perancangan  Onboarding 

 kit  sebagai  sarana  pengenalan  produk  menampilkan  kesan  yang 

 profesional,  dinamis,  dan  informatif.  Elemen  desain  didominasi  dengan 

 penggunaan  elemen  geometris  dengan  penggunaan  kombinasi  transparansi 

 dari  warna,  juga  elemen  bola  bergerak  sebagai  ciri  khas  dari  OCTO  Biz. 

 elemen  desain  yang  digunakan  juga  memberikan  kesan  kesatuan  (  unity  ) 

 yang  diketahui  dari  kesinambungan  warna  juga  elemen  visual  berupa 

 lingkaran  di  setiap  halamannya.  Pesan  integrasi  informasi  juga  terpancar 

 jelas  pada  desain  karena  mengelompokkan  elemen  desain  dan  informasi 

 yang  mirip  menggunaka  prinsip  proximity  .  Pada  desain  buku  panduan 

 OCTO  Biz  ini  juga  menggunakan  font  Open  Sans  sebagai  tipografi 

 utamanya  dengan  variasi  berat  teks.  Font  tersebut  dipilih  karena  memiliki 

 keterbacaan  yang  jelas  dan  terlihat  profesional,  sehingga  membantu  desain 

 terlihat baik dan informatif meskipun memiliki konten yang banyak. 

 3.  Desain  onboarding  kit  OCTO  Biz  disusun  berdasarkan  kemiripan  desain 

 yang  kemudian  akan  membuat  persepsi  terhadap  produk  OCTO  Biz. 

 Persepsi  desain  ini  dibentuk  berdasarkan  branding  CIMB  Niaga  namun  di 
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 khususkan  dengan  sektor  bisnis  sehingga  desainnya  lebih  terkesan  formal. 

 Pada  pengembangan  identitas  desain  produk  OCTO  Biz,  pengembangan 

 awal  pada  key  value  Bank  CIMB  Niaga  yaitu  “  moving  forward  ”  sehingga 

 dibuat  desain  dengan  bentuk  timeline  juga  untuk  elemen  visual  khas 

 berbentuk  bola  bergerak  maupun  lingkaran  dengan  kombinasi  warna  dan 

 transparansi.  Desain  inilah  yang  menjadi  identitas  utama  dan  diaplikasikan 

 secara menyeluruh ke dalam komponen desain  onboarding  kit  OCTO Biz. 

 5.2 Saran 

 Berdasarkan  hasil  kesimpulan  untuk  proses  perancangan  onboarding  kit 

 OCTI  Biz  ini,  terdapat  saran  sebagai  acuan  untuk  pengembangan  penelitian  serupa 

 kedepannya  yaitu  perlunya  strategi  pemasaran  yang  berbeda  ketika  produk  sudah 

 diluncurkan  secara  publik.  Mengingat  jumlah  nasabah  khusus  yang  sedikit  dan 

 perancangan  desain  yang  membutuhkan  waktu  juga  proses  panjang,  maka 

 kedepannya  dibutuhkan  proses  yang  lebih  efisien  secara  waktu  dan  tenaga  namun 

 memberikan  impact  besar  untuk  nasabah.  Selain  itu  dengan  efisiensi  proses  akan 

 memberikan  waktu  lebih  untuk  melakukan  evaluasi  di  setiap  proses  iterasi  yang 

 dilakukan dalam perancangan media pemasaran dan pengenalan produk. 
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 LAMPIRAN 

 1.  Lembar Bimbingan Tugas Akhir 

 a.  Lembar Bimbingan Materi (Pembimbing 1) 

 LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR 

 PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

 JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN 

 POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

 NAMA MAHASISWA  Resti Dyah Kusumaasri 

 NAMA PEMBIMBING  Anggi Anggarini, M.Ds 

 JUDUL TUGAS AKHIR  Perancangan Onboarding Kit untuk Nasabah Bisnis Terpilih sebagai Strategi 
 Optimalisasi Pemahaman Produk Business Banking Bank CIMB Niaga 

 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 

 BIMBING 
 AN KE- 

 TANGGAL 
 BIMBINGAN 

 KOMENTAR PEMBIMBING  RENCANA PROGRESS/REVISI* 

 1  2/27/2025  Sudah oke, lanjut ke Bab 2 

 Fokus ke bagaimana komunikasi 
 berperan, konten yang efektif juga 
 informatif bagi pengguna. 
 Outcome nya adalah tingkat FTL 
 yang tinggi, jadi fokus di 
 komunikasi dan layout yang baik. 

 2  3/6/2025 

 Elaborasi lagi kerangka teorinya dulu 
 sebelum lanjut buat penjelasannya. 

 Kerangka teori sudah oke, dengan 
 makro teori: Branding & User-Centered 
 Design 

 Lanjut kerjakan bab 2, bisa sambil 
 dicicil bab 3 nya 

 3  3/13/2025 

 Bab 2 tambahkan satu kalimat berisi 
 onboarding kit pada bagian 
 personalisasi desain 

 Bagan proses desain sudah OK, bisa 
 lanjut 

 Data Survey bisa diolah 

 Olah data survey, mulai tulis bab 3 



 4  4/9/2025 

 Draft proposal disetujui dan di tanda 
 tangani 

 PPT Sempro: 
 1. Mengubah kalimat masalah 
 "Pendekatan khusus 100 nasabah 
 strategis melalui kunjungan langsung" 
 menjadi yang lebih relevan dengan 
 onboarding kit 
 2. Menghapus data temuan poin: "Perlu 
 digantinya BizChannel@CIMB Niaga" 

 1. Diubah menjadi: Belum memiliki 
 media perkenalan yang baik, 
 khususnya untuk 100 Nasabah 
 Strategis 

 2. Data dihapus, dan layout 
 disesuaikan 

 5  4/22/2025 

 Review komentar Penguji Sempro  : 
 1. Consumer Insight - sudah didiskusikan 
 dan dapat lanjut 
 2. Bab 1 perbaiki, paragraf terakhir 
 dijadikan bridging oaragraf 2 sebellum 
 dibahas mengenai bank CIMB Niaga 
 3. Sub-Bab untuk panduan umum 
 dibuat sebagai multimedia learning 
 4. Gambar di bab 2, yang mirip tolong 
 diubah dan dicari lag contoh desain lain 
 5. Judul approve untuk diganti sebagai 
 "upaya pengenalan produk" 

 1. Revisi terhadap bab 1 
 2. Melengkapi bab 2 
 3. Bisa sambil cicil konsep 

 6  4/24/2025 

 Sub Bab "MultimediaLearning" pada 
 bab 2 sudah benar 

 Latar belakang tidak perlu memasukan 
 teori mendalam, hapus yang terlalu 
 dalam 

 Tambahkan mengenai penyusunan 
 prinsip desain pada latar belakang 

 1. Buat Mindmap & Moodboard 
 2. Revisi sedikit pada latar 
 belakang 

 7  5/8/2025 

 Mengganti Key Visual menjadi: 
 1. Dynamic 
 2. Integration 
 3. Account Book 
 4. Network Nodes 

 Lanjut buat Moodboard 

 8  5/19/2025 

 References board: 
 1. Take out bagian onboarding kit 
 perusahaan lain karena tidak relevan 
 2. fokus ke elemen desain saja, tidak 
 onboarding kit nya 
 3. arrange supaya unty dan tergambar 
 konsep besarannya seperti apa 

 Sketsa: 
 1, sketsa objeknya kurang banyak, bisa 
 dikembangin lagi. Elemen moodboard 
 banyak yang bisa di kembangkan 
 2. sketsa layoutnya jangan hanya fokus 
 ke peletakan, tapi masukan juga elemen 
 desain bentuknya agar bisa diberi judul 
 besaran dari tema sketsa tersebut. 

 Revisi moodboard, explore lebih 
 pada sketsa 

 9  5/23/2025 

 Moodboard: Better & sudah terlihat 
 konsepnya dengan baik 

 Sketsa: sudah oke, lanjut digitalisasi 

 Digitalisasi sketsa desain 



 10  5/29/2025 

 Abstrak Semnas tetamekraf: 
 1. Kurang menjelaskan masalah 
 2. Masukan manfaat penelitian pada 
 paragraf terakhir 

 Progress Digitalisasi: 
 1. layout sudah 90% 
 2. Elemen illustrasi 100% 
 3. elemen photo & visual - 70% 

 Revisi abstrak dan langsung 
 upload 

 Lanjutkan digitalisasi 

 11  6/5/2025 

 "Bimbingan desain terpilih: 
 1. Sudah oke dan lebih rapih, lanjutkan 
 seluruh desain dan konten 
 2. Cover dibuat lebih baik. perhatikan 
 grid dan sistem gridnya 

 Bimbingan Penulisan Laporan: 
 1. Latar belakang sudah ok, clear 
 2. untuk moodboard dan konsep desain, 
 jelasin aja KATA KUNCI nya. gaperlu 
 dijelaskan tentang inspirasi yg jadi 
 layout maupun elemen 
 3. Moodboard inspiratinal dijelasin lagi 
 keywords yg ada 
 4. Sebelum concept board, masukin 
 thumbnail sketch, jelaskan mengenai 
 pengembangan dan stilasi desain 
 5. Sub bab digant jgn design 
 thinking.ubah jadi: Konsep visual 
 (penentuan kata kunci, visualisasi kata 
 kunci, concept board) > sketsa (alternatif 
 & komorehensif) > Desain terpilih > 
 media pendukung > pertimbangan 
 proses produksi" 

 lanjut desain terpilih, revisi cara 
 penulisan 

 12  6/16/2025 

 Bimbingan testing hasil desain: 
 1. Testing untuk desain, dan ada 
 beberapa input untuk di revisi seperti 
 penambahan whitespace dan 
 pemberian informasi untuk setiap 
 tutorial fitur yang ada 
 2. Untuk kemasan, mock up di generate 
 dulu, dan desain kartunya approve 
 untuk di tempel di tutup kemasan 
 karena menarik perhatian 

 Bimbingan Poster semnas: 
 1. ubah jadi point2, mock up kemasan 
 dibuat 

 Bimbingan penulisan laporan: 
 1. tukar posisi moodboard, masih salah 
 2. bagian lain dilanjutkan 

 Revisi point tersebut, dan bisa 
 lanjut Testing + FAW 

 13  6/22/2025 
 Untuk pertanyaan testing, tolong lebih 
 fokus ke onboarding kit (kemasan), yang 
 lainnya aman. Bisa cek turnitin 

 Pengecekan turnitin & 
 penambahaan testing objectives 

 14  6/24/2025 
 Kemasan diubah jadi yang sederhana, 
 sisanya sudah oke. TTD Persetujuan 
 sidang 

 buat PPT Sidang 

 *untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya 



 b.  Lembar Bimbingan Teknis (Pembimbing 2) 

 LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR 

 PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS 

 JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN 

 POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

 NAMA MAHASISWA  Resti Dyah Kusumaasri 

 NAMA PEMBIMBING  Dra. Wiwi Prastiwinarti, M.M 

 JUDUL TUGAS AKHIR  Perancangan Onboarding Kit untuk Nasabah Bisnis Terpilih sebagai 
 Strategi Optimalisasi Pemahaman Produk Business Banking Bank CIMB 
 Niaga 

 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 

 BIMBINGA 
 N KE- 

 TANGGAL 
 BIMBINGAN 

 KOMENTAR PEMBIMBING  RENCANA PROGRESS/REVISI* 

 1  3/15/2025 
 Pengenalan judul dan produk 
 proyek. review latar belakang 

 Lanjut bab 2 

 2  3/24/2025 
 Update progress untuk sempro 
 dan review format kerangka teori 

 Lanjut bab 3 

 3  4/8/2025 

 untuk Heading 1 dibuat ukuran 14, 
 yang lainnya 12 saja 

 untuk lampiran, spacingnya 1 
 cukup tapi ada jeda antar lampiran 

 Revisi format, siap sempro 

 4  4/22/2025  Review hasil revisii sempro  Lanjut bab berikutnya 

 5  5/14/2025 
 Penyesuaian format, sudah sesuai, 
 perhatikan kalimat asing 

 Cek untuk italic di setiap kata 
 asing 

 6  6/24/2025 
 Sudah sesuai dengan template, 
 ACC sidang 

 Buat PPT sidang 

 7 

 8 

 *untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya 



 2.  Hasil Cek Plagiarisme 





 3.  Transkrip Wawancara 
 Catatan: 
 Q : Penulis 
 A : Narasumber 

 a.  A Priyamanto - TB Product Lead 
 Waktu Wawancara  : 8 Januari 2025 
 Metode Wawancara  :  1 on 1 interview 
 Tujuan  : Mengetahui  goals  dari pengembangan OCTO  Biz 
 Bahasa  : Inggris 

 Q:  Hi  mas  agung,  sorry  for  taking  up  your  time.  I'm  Resti  and  now  I  would  like  to  ask  about 
 how and why OCTO Biz was developed? Was there any problem before? 
 A:  Hi  Resti!  oh,  of  course.  First  things  first  was  the  need  of  the  banking  industry.  We  as  a  Bank 
 wanted  to  make  sure  that  we  have  enough  and  up-to-date  features.  In  addition,  we  also  have  a 
 sizable  regional  project  to  develop  RTB  (BizChannel@CIMB)  into  an  up-to-date  platform.  This 
 regional  project  is  also  a  “competition”  between  CIMB  Group's  regional  channels  and  to  meet  the 
 needs  of  the  market.  For  the  problem  itself  is  that  the  old  Bizchannel  needs  to  be  upgraded  with 
 better  data  processing  and  the  latest  UI  to  make  it  easier  to  use  the  application.  Therefore,  we  from 
 Niaga  Group  want  to  answer  this  challenge  and  also  want  to  make  consumers  happy  with  our 
 initiatives.  So  far,  the  regional  teams  that  have  made  a  lot  of  progress  on  this  project  are  Malaysia 
 and  Indonesia.  For  Malaysia  itself,  the  urgency  of  development  is  the  problem  with  their  RTB 
 Platform. Therefore, the Indonesian group just wants to make sure consumers can transact easily. 

 Q:  Ah,  understand!  So,  the  project  was  started  as  the  regional  project  “competition”  but  on 
 Indonesia  team,  there  is  an  pressure  on  how  Bank  can  tackle  all  of  the  consumers  needs.  So, 
 for  the  migration  process,  why  you  came  up  with  the  least  active  consumers  first?  Instead  of 
 the active one? 
 A:  Back  to  the  topic,  this  is  Business  Banking.  Not  Consumer  Banking.  So  if  we  say  the  risk  and 
 the  process,  the  Business  banking  was  the  hardest  and  so  much  obstacle  to  be  solved.  So  we  want  to 
 make  sure  all  of  this  things  not  happen  while  we  doing  the  migration  while  we  develop  more 
 features  in  the  future.  So,  the  target  was  the  least  one  OR  the  most  active  with  limited  transaction 
 features  that  used  by  company.  So  slowly,  the  active  one  will  migrated  later  wiith  the  completed 
 features and it will increase the active customers on OCTO Biz platform. 

 Q:  Ah,  got  it!  Lastly  i  wanna  ask  about  what  the  team  goals  in  terms  of  migration  and 
 communication? 
 A:  For  our  own  main  goal  is  how  many  active  users  and  transactors  after  all  consumers  are 
 migrated.  However,  when  we  migrate  consumers,  we  will  calculate  the  first-time  login  rate,  to 
 ensure  that  our  communication  is  in  good  condition  and  all  information  can  be  known  by  all 
 BizChannel Users before opening a new channel in OCTO Biz. 

 Q: Ah, really great info! Thank you so much for your time! 
 A: Your welcome res! good luck on your thesis! 

 b.  E Handianty - Commercialisation Lead 
 Waktu Wawancara  : 31 Januari 2025 
 Metode Wawancara  :  1 on 1 interview 
 Tujuan  : Mengetahui Strategi Komunikasi dari OCTO Biz 
 Bahasa  : Indonesia 

 Q:  Hi  Kak  Ev!  Jadi  disini  aku  mau  tanya-tanya  mengenai  strategi  komunikasi  OCTO  Biz, 
 sebenernya  main  purpose  untuk  strategi  bertahap  itu  apa  ya  kak,  apakah  memang  secara 
 regulatory  harus seperti itu? 



 A:  Hi  Res!  Hmm  kenapa  harus  bertahap  karena  memang  untuk  meminimalisir  resiko  yah.  Tapi 
 secara  ketentuan  dari  BI  dan  OJK  (pihak  regulator),  sebelum  dilaksanakan  grand  launch  ,  harus  ada 
 assessment  terbatas  yang  dilakukan  dengan  subjek  konsumen.  Untuk  memenuhi  hal  tersebut,  kita 
 laksanakan  launching  secara  bertahap.  Mungkin  disini  yang  akan  kontradiktif  adalah,  kok  butuh 
 assessment  tapi  yang  diambil  malah  least  active  nasabah?  Ya  karena  memang  kita  mau  face-2  face 
 feedback  biar input nasabahnya lebih jujur dan jelas,  jadi untuk  improve  kedepannya lebih tepat. 

 Q:  Hmm  kalau  begitu,  kenapa  harus  nasabah  kurang  aktif  kak  dibanding  nasabah  aktif? 
 Bukannya malah jadi sulit yah karena pengalaman terhadap OCTO Biz nya sedikit? 
 A:  Great  point!  But,  kalau  kita  lihat  lagi  reasoning  akan  suatu  hal,  bisa  dilihat  kenapa  dia  gak 
 aktifnya.  Apakah  memang  Bizchannel  susah  di  gunakan  dibanding  bank  lain?  atau  memang  hanya 
 back  up?  Kalau  memang  dia  tidak  aktif  dengan  alasan  ada  platform  yang  lebih  mudah,  itu  justru 
 tujuan  kita.  Jadi  mereka  bener-bener  bisa  kasih  feedback  jujur  dari  aplikasi  lama 
 (BizChannel@CIMB)  dan  aplikasi  baru  (OCTO  Biz),  juga  perbedaannya  dari  bank  langganan 
 mereka. Hal ini yang bisa jadi kunci feedback kita kedepannya. 

 Q:  Ah  paham!  oiya  kak,  kan  sebelumnya  least  active,  terus  sekarang  tiba-tiba  strategic, 
 kenapa  seperti  itu?  dan  kenpa  pola  komunikasi  yang  dibangung  beda  banget  dibanding  tahap 
 lain? 
 A:  Kenapa  kita  tiba-tiba  nasabah  strategis,  alasan  utamanya  adalah  mereka  sangat  aktif,  sehingga 
 kita  harus  memberikan  mereka  opsi  untuk  kapannya  di  migrasi.  Selain  itu  pada  tahap  selanjutnya, 
 fitur  kita  sudah  mumpuni  kok  untuk  mereka  pakai.  Nah  atas  kepercayaan  diri  ini  lah  yang  membuat 
 kita  mau  langsung  migrate  nasabah  strategis.  Selain  itu,  kenapa  sih  pola  komunikasinya  beda? 
 Simplenya  untuk  memberikan  kesan  mewah  dan  beda  dari  bank  lain.  Tapi  tujuan  utamanya  adalah, 
 untuk  memastikan  nasabah  aktif  ini  benar-benar  paham  dengan  OCTO  Biz,  jadi  saat  proses  transisi, 
 tim  terkait  langsung  dapat  melakukannya  dengan  mudah.  Ini  juga  salah  satu  cara  after-sales 
 meningkatkan after-sales yang kita bangung sebelumnya. 

 Q: Wow nice insight kaak! Will do it for our HTGS Book! 
 A: Yap, semangat res! 

 c.  R.M Putri - Digital Transformation 
 Waktu Wawancara  : 31 Januari 2025 
 Metode Wawancara  :  1 on 1 interview 
 Tujuan  : Outcome yang diharapkan dari onboarding kit 
 Bahasa  : Indonesia 

 Q:  Halo  kak  riz!  Jadi  disini  aku  mau  tanya-tanya  mengenai  apasih  outcome  yang  diharapkan 
 oleh tim mengenai onboarding kit ini? 
 A:  Hi  Res!  untuk  outcome,  dari  tim  sih  mau  meminimalisir  sentimen  negatif  dari  nasabah,  apalagi 
 kan  mereka  aktif  banget  nih  pake  CIMB,  jadi  kita  berharap  dengan  welcoming  yang  baik,  mereka 
 bisa paham dan kenal dulu nih ke OCTO Biz, sebelum kita  training  dan migrasi si nasabah ini. 

 Q:  Komunikasi  seperti  apa  yang  disukai  sama  nasabah  kak,  apalagi  kan  target  nasabahnya 
 sangat segmented yah? 
 A:  Nah,  karena  memang  nasabahnya  tergolong  usia  tua,  informasinya  tuh  harus  to-the  point  dan 
 bahkan  kalau  bisa  dikotak-kotakin  per  infonya.  Ini  juga  mendukung  inisiasi  transformasi  digital 
 kita,  biar  kedepannya  bisa  meminimalisir  menghubungi  langsung  ke  CS,  jadi  nasabah  bisa  cari  tau 
 sendiri.  Tujuan  komunikasi  ini  sebenarnya  bukan  meminimalisir  penggunaan  customer  care  yah, 
 tapi  untuk  meningkatkan  literasi  mandiri  nasabah,  dan  dampak  lainnya  adalah  mengurangi  beban 
 dari pihak  customer care  . 

 Q:  Hm  kalau  begitu,  berarti  desain  yang  dibutuhkan  memang  sesuatu  yang  fungsional  dan 
 terintegrasi  dengan  baik  ya  kak  sama  nasabah?  Secara  konten  apakah  ada  yang  perlu 
 ditekankan? 



 A:  Kita  si  pengennya  benar-benar  fokus  sama  produknya,  dan  disediakan  juga  panduan  umum,  jadi 
 nasabah  bisa  langsung  baca,  Karena  somehow  nasabah  tuh  pasti  dikasih  link  panduan,  tapi  memang 
 males  buka  nya.  Kalau  sudah  ada  yang  tercetak  kan  jadi  gak  ada  alasan  untuk  gak  baca.  Kalau 
 secara  desain  bikin  profesional,  tapi  gak  kaku.  Kayak  style  CIMB  sekarang,  cuma  memang  sedikit 
 lebih fun. 

 Q:  Ah  get  it!  Mau  nanya  lagi  kaak,  kan  kalau  secara  production  budget  ini  sudah  tinggi,  nanti 
 untuk  pengirimannya  gimana  kak?  apakah  bakal  ganggu  cash  flow  ,  or  ini  adalah  cara  yang 
 tepat? 
 A:  Oh  sangat  aman,  why?  karena  visitasi  itu  agenda  rutin  RM  ke  nasabahnya,  jadi  bener-bener  ini 
 masuk ke  routine  agenda para RM, jadi memudahkan proses  distribusi nya. 

 Q: Owala, ternyata seperti itu. Baiklah kalau begitu, thank you so much kak! 
 A: Sama-sama,  good luck  ! 

 d.  T.S Dhillon - Digital Transformation 
 Waktu Wawancara  : 8 Januari 2025 
 Metode Wawancara  :  1 on 1 interview 
 Tujuan  : Tentang Nasabah Strategis 
 Bahasa  : Indonesia 

 Q: Halo kak raj! Jadi disini aku mau tanya-tanya mengenai nasabah strategis? 
 A:  Jadi,  nasabah  strategis  itu  nasabah  yang  nilai  transaksinya  paling  tinggi  diantara  yang  lain,  kita 
 ambil  nya  top  100.  Tertingg  ini  bukan  hanya  nominal  yah,  tapi  misal  pendapatan  atas  pajak,  volume 
 transaksi, biaya transaksi yang dikeluarkan, gitu-gitu. 

 Q:  Kenapa  nasabah  strategis?  Apakah  secara  signifikan  mereka  meningkatkan  keuntungan 
 perusahaan? 
 A:  Oh  tentu!  Semakin  banyak  uang  yang  keluar  dan  masuk  dari  rekening  nasabah,  itu  meningkatkan 
 produktivitas  nilai  transaksi,  sehingga  ini  yang  meningkatkan  laba  bank  setiap  tahunnya.  Makanya 
 kita pilih hanya 100 nasabah itu. 

 Q:  Oh,  jadi  itu  ya  alasan  kenapa  kita  mengutamakan  nasabah  top  100  ini?  woke  kaak  kalau 
 begitu, terima kasih banyak! 
 A: Yes, sangat tepat! wokee, sama-sama. goodluck res! 

 e.  N.E Asriyani - TB Liabilities / RM Head 
 Waktu Wawancara  : 31 Januari 2025 
 Metode Wawancara  :  1 on 1 interview 
 Tujuan  : Proses komunikasi RM 
 Bahasa  : Indonesia 

 Q:  Halo  mbak  en!  Jadi  disini  aku  mau  tanya  gimana  biasanya  RM  memberikan  merchandise 
 gitu? Ini rutin kah? 
 A:  Bisa  dibilang  rutin,  ini  salah  satu  komunikasi  kita.  jadi  RM  tuh  akan  visitasi  ke  nasabah, 
 seenggaknya  2  bulan  sekali.  Nah  mereka  tuh  suka  nyari-nyari  bahan  untuk  disampaikan.  Kalau  ada 
 ini, membantu RM banget untuk bahan visitasi. 

 Q:  Sebelumnya  pernah  ada  buku  panduan  tercetak  gitu  gak  ya  mbak?  dan  Biasanya 
 bagaimana? 
 A:  oh  untuk  Sales  &  RM  ada,  onboarding  kit  namanya.  Tapi  kita  tuh  buat  modelnya  lepas  pasang. 
 So  if  there  is  changes  di  info,  tinggal  kita  keluarin,  dan  masukin  halaman  barunya.  Cuma  kan  kalian 
 buat nasabah nih, kayaknya memang bagus buku seperti itu. Komunikasinya terarah. 



 Q:  Oh,  jadi  ini  ruti.  tapi  nasabah  tuh  suka  gak  ya  di  kunjungi  gitu  mbak?  or  ada  yang  pernah 
 memberikan sentimen negatif? 
 A:  Sentimen  negatif  ya  pasti  ada,  tapi  90%  nasabah  tuh  suka  banget  dikunjungi,  apalagi  bawa 
 hampers  gini  kan.  Mereka  juga  open  to  discussion  buat  feedback  promo  kita  kedepannya.  Ini  juga 
 buat  nasabah  makin  semangat  transaksi.  nah  ini  berguna  banget  buat  OCTO  Biz  buat  menarik 
 nasabah baru juga. 

 Q: Oh ternyata seneng yah nasabahnya! baik mbak kalau begitu, terima kasih informasinya! 
 A: Iya, ini pendekatan bagus kok! Sama-sama resti, good luck! 
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