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ABSTRAK 
Transformasi industri 4.0 mendorong kebutuhan regenerasi sumber daya manusia yang 

mampu beradaptasi dengan budaya kerja dan nilai perusahaan. Salah satu upaya yang dilakukan 

PT Chandra Asri Pacific Tbk adalah melalui Graduate Development Program (GDP), program 

pengembangan talenta muda perusahaan.Sebagai program baru, GDP dilengkapi dengan acara 

onboarding. Oleh karena itu, diperlukan event collateral sebagai media pendukung penyampaian 

identitas perusahaan serta menciptakan pengalaman visual yang konsisten. Event collateral 

berperan penting dalam membantu menciptakan kesan pertama yang lebih menarik dan 

meningkatkan pemahaman peserta terhadap pesan yang ingin disampaikan perusahaan. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang event collateral sebagai media pendukung onboarding peserta 

Graduate Development Program (GDP) dengan menerapkan prinsip dasar desain grafis. Metode 

perancangan yang digunakan adalah Design thinking dengan lima tahapan, yaitu empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Konsep perancangan dikembangkan melalui pendekatan visual 

ilustratif yang berangkat dari tema acara Genesis : Where Growth Begins dan diterjemahkan ke 

dalam konsep Journey of Growth through Eco-Circular Industry Experience. Implementasi konsep 

dilakukan pada perancangan event collateral berupa Onboarding kit, backdrop, banner, poster, dan 

template presentasi dengan tone and manner yang friendly, modern, dan ilustratif. Menggunakan 

kombinasi warna biru dan hijau sebagai representasi identitas visual perusahaan, dipadukan 

dengan flat ilustrasi, tipografi, serta penggunaan logo Chandra asri dengan objek visual berupa 

polyethylene plant, kapal, dan elemen plastik. 

  

Kata kunci: Event collateral, inovasi desain, internal branding​
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ABSTRACT 

The Industry 4.0 transformation drives the need for the regeneration of human resources 

who are able to adapt to the company's work culture and values. One of the efforts carried out by 

PT Chandra Asri Pacific Tbk is through the Graduate Development Program (GDP), the 

company's young talent development program. As a new program, GDP is equipped with an 

onboarding event. Therefore, event collateral is needed as a supporting medium for 

communicating the company's identity and creating a consistent visual experience. Event 

collateral plays an important role in helping create a more engaging first impression and 

improving participants' understanding of the messages that the company intends to convey. This 

study aims to design event collateral as a supporting medium for the onboarding of Graduate 

Development Program (GDP) participants by applying the fundamental principles of graphic 

design. The design method used is Design Thinking, which consists of five stages: empathize, 

define, ideate, prototype, and test. The design concept was developed through an illustrative visual 

approach based on the event theme Genesis: Where Growth Begins and translated into the concept 

of Journey of Growth through Eco-Circular Industry Experience. The implementation of the 

concept was carried out in the design of event collateral in the form of an onboarding kit, 

backdrop, banner, poster, and presentation template with a friendly, modern, and illustrative tone 

and manner. It uses a combination of blue and green as a representation of the company's visual 

identity, combined with flat illustrations, typography, and the Chandra Asri logo with visual 

objects in the form of a polyethylene plant, ships, and plastic elements. 

 

Keywords: Event collateral, design innovation, internal branding. 
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PRAKATA 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat dan 

karunia-nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul 

“Perancangan Event Collateral sebagai Media Internal Branding pada Onboarding 

Graduate Development Program (GDP) PT Chandra Asri Pacific Tbk” dengan 

baik. 

Tugas akhir ini disusun sebagai bagian dari proses akademik pada Program 

Studi Desain Grafis serta sebagai bentuk penerapan keilmuan desain komunikasi 

visual dalam konteks industri. Melalui perancangan ini, penulis berupaya 

mengembangkan media event collateral yang dapat mendukung kegiatan 

onboarding pada Graduate Development Program (GDP) di PT Chandra Asri 

Pacific Tbk. Media tersebut diharapkan mampu membantu proses penyampaian 

nilai perusahaan serta memperkuat pengalaman awal peserta program dalam 

mengenal identitas dan budaya organisasi. 

Dalam proses penyusunan tugas akhir ini, penulis sudah melalui berbagai 

tahapan mulai dari pengumpulan data, analisis kebutuhan, pengembangan konsep 

desain, perancangan media yang sesuai dengan tujuan komunikasi internal 

perusahaan, serta melakukan bimbingan yang dibantu oleh dosen pembimbing.  

Keberhasilan penyusunan tugas akhir ini tentu tidak terlepas dari 

dukungan, bimbingan, serta bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada 

kesempatan ini penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada: 

1.​ Dr. Syamsurizal, S.E., M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Jakarta. 

2.​ Dr. Zulkarnain, S.T., M.Eng., selaku Kepala Jurusan Teknik Grafika dan 

Penerbitan 

3.​ Dwi Agnes Natalia Bangun, M.Ds., selaku Kepala Program Studi Desain 

Grafis yang telah memberikan arahan yang bermakna. 

4.​ Anggi Anggarini, M.Ds., selaku dosen pembimbing yang telah 

meluangkan waktu, membimbing dengan sabar, mendengarkan dengan 
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baik, juga memberikan arahan dalam setiap tahapan penulisan tugas akhir 

ini yang sangat berarti bagi penulis.  

5.​ Pihak PT Chandra Asri Pacific Tbk yang telah memberikan kesempatan 

kepada penulis untuk melakukan proses pengumpulan data serta 

mengembangkan perancangan yang berkaitan dengan kegiatan onboarding 

Graduate Development Program (GDP). 

6.​ Seluruh pihak yang terlibat dalam pelaksanaan Graduate Development 

Program (GDP) termasuk Karenita,S.Sos.,M.B.A. selaku section manager 

CTM dan Nurfiana,S.Sos selaku Head of project ASPIRE program yang 

telah memberikan informasi, wawasan, serta pengalaman yang sangat 

membantu dalam memahami kebutuhan komunikasi internal perusahaan 

dan dengan sangat baik selalu membimbing dan memberikan penulis 

sebagai intern culture and talent management kesempatan belajar hal baru 

yang sebelumnya penulis tidak ketahui. 

7.​ Achmad Safarudin, ibu Nirmala, dan adik-adik penulis selaku keluarga 

tercinta yang senantiasa memberikan doa, motivasi, serta selalu berjuang 

secara maksimal untuk memenuhi kebutuhan pendidikan penulis. Penulis 

sangat sayang dengan keluarga ini dan berharap ayah dan mama selalu 

sehat, diberikan rezeki yang luas dan selalu dimudahkan urusannya oleh 

Allah SWT. 

Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih memiliki berbagai keterbatasan. 

Oleh karena itu, penulis sangat terbuka terhadap kritik dan saran yang 

membangun demi penyempurnaan karya ini di masa mendatang. Penulis berharap 

perancangan ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media 

komunikasi visual, khususnya dalam pemanfaatan event collateral sebagai sarana 

internal branding dalam kegiatan perusahaan. 

Depok, 14 April 2026 

 

Nafilati Nazma 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kementerian Perindustrian Republik Indonesia mencantumkan industri 

petrokimia dalam roadmap Making Indonesia 4.0. Transformasi menuju Industri 

4.0 menuntut penguatan teknologi digital serta pemanfaatan sistem berbasis data 

dalam operasional industri. Perubahan ini menyebabkan terjadinya pergeseran 

kebutuhan kompetensi dalam industri. Dalam kondisi tersebut, regenerasi sumber 

daya manusia menjadi kebutuhan strategis bagi perusahaan untuk memastikan 

keberlanjutan kompetensi. Regenerasi dalam konteks ini tidak sekedar pergantian 

tenaga kerja, melainkan proses integrasi generasi baru ke dalam sistem industri 

yang telah memiliki kultur, standar operasional, serta nilai organisasi. Agar 

regenerasi berjalan efektif, Karyawan baru memerlukan proses adaptasi yang 

terstruktur dalam berbagai aspek mencakup pemahaman terhadap budaya kerja 

dan identitas perusahaan secara menyeluruh.   

Perusahaan memfasilitasi proses adaptasi melalui tahap orientasi atau 

onboarding kepada generasi baru. Tahap ini menjadi fase awal yang menentukan 

keberhasilan adaptasi karyawan baru. Pengalaman awal (first impression) 

diketahui berperan penting dalam membentuk cara individu memaknai lingkungan 

kerja sejak awal bergabung (Brian W et al., 2022).  

Melalui kegiatan orientasi atau onboarding, karyawan baru tidak hanya 

diperkenalkan pada nilai dan budaya perusahaan, tetapi juga diberikan 

pengalaman awal yang membantu mereka memahami lingkungan kerja, sistem 

organisasi, serta identitas perusahaan. Orientasi yang efektif turut berkontribusi 

dalam meningkatkan produktivitas sekaligus mengurangi potensi terjadinya 

turnover di tahap awal masa kerja (Mosquera & Soares, 2025). Dalam praktiknya, 

orientasi tidak hanya dilakukan dalam bentuk penyampaian materi administratif, 

tetapi dapat dikemas dalam bentuk sebuah acara (event) yang dirancang secara  

1 

https://www.zotero.org/google-docs/?zj2Adq
https://www.zotero.org/google-docs/?rQ1Iii
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sistematis agar mampu membangun pengalaman yang lebih interaktif dan 

komunikatif. 

Dalam penyelenggaraan orientasi berbasis acara, dibutuhkan berbagai 

media pendukung untuk memastikan pesan yang disampaikan dapat diterima 

secara efektif. Media tersebut dikenal sebagai event collateral. Seluruh perangkat 

komunikasi visual dan fisik yang mendukung jalannya acara, seperti buku 

panduan orientasi, ID card, signage, presentasi visual, backdrop, merchandise, 

hingga materi digital pendukung. Desain pada event collateral berperan dalam 

menyederhanakan informasi, membangun konsistensi pesan, serta menciptakan 

kesinambungan antara identitas perusahaan dan pengalaman visual yang diterima 

karyawan baru (Sunarya et al., 2016). 

PT Chandra Asri Pacific Tbk merupakan perusahaan petrokimia 

terintegrasi terbesar di Indonesia. Sebagai perusahaan yang terdampak langsung 

oleh transformasi Industri 4.0, perusahaan ini menghadapi kebutuhan penguatan 

kompetensi serta regenerasi sumber daya manusia yang berkelanjutan. Untuk itu, 

perusahaan merancang Graduate Development Program (GDP) atau ASPIRE 

sebagai program pengembangan talenta muda yang akan diluncurkan pada tahun 

2026. Sebagai program baru, GDP dilengkapi dengan kegiatan onboarding yang 

dirancang lebih interaktif untuk membantu peserta mengenal budaya kerja, nilai 

perusahaan, serta lingkungan profesional perusahaan sejak awal bergabung. 

Onboarding GDP dikemas dalam bentuk acara yang menekankan pengalaman 

peserta sebagai bagian dari proses pembelajaran dan adaptasi. Agar pesan yang 

disampaikan dapat diterima secara efektif dan memberikan pengalaman berkesan, 

diperlukan media komunikasi visual berupa event collateral yang mampu 

mendukung penyampaian identitas perusahaan secara konsisten. Kebutuhan media 

visual seperti event collateral semakin relevan mengingat peserta GDP berasal 

dari generasi muda yang cenderung lebih responsif terhadap informasi yang 

disampaikan melalui pengalaman visual dan interaktif (Azman et al., 2021). 

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan pentingnya proses 

onboarding terhadap kinerja dan retensi karyawan, seperti yang dikemukakan oleh 

Patel & Mohanty (2023) bahwa onboarding yang efektif dapat meningkatkan 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?OSUxuP
https://www.zotero.org/google-docs/?2V5ZvP
https://www.zotero.org/google-docs/?ubbhzz
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keterlibatan, kepuasan kerja, serta keberlanjutan karyawan dalam organisasi. 

Pembahasan mengenai perancangan event collateral dalam proses onboarding 

masih relatif terbatas. Sebagian besar penelitian terdahulu lebih berfokus pada 

aspek psikologis, seperti yang dilakukan oleh Paulus  (2023) yang meninjau 

onboarding melalui pendekatan psikologi komunikasi dan proses penyesuaian 

individu. Oleh karena itu, masih terdapat peluang pembahasan yang 

menghubungkan strategi onboarding dengan pendekatan desain komunikasi 

visual, khususnya dalam perancangan media event collateral sebagai sarana 

penyampaian informasi yang lebih efektif. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, diperlukan Perancangan Event 

Collateral Sebagai Media Internal Branding pada Onboarding Graduate 

Development Program (GDP). Pendekatan ini diharapkan mampu membangun 

awareness terhadap identitas perusahaan, memperkuat konsistensi pesan, serta 

menciptakan pengalaman awal yang lebih bermakna dan selaras dengan karakter 

generasi muda peserta Graduate Development Program. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

​ Adapun Rumusan masalah dari media pendukung proses onboarding 

untuk Graduate Development Program (GDP) adalah :  

1.​ Bagaimana proses perancangan event collateral sebagai media pendukung 

acara onboarding graduate development program (GDP) PT Chandra Asri 

Pacific Tbk yang mampu menciptakan first impression yang positif serta 

memperkenalkan identitas perusahaan kepada target audiens? 

2.​ Bagaimana menerapkan teori desain grafis pada perancangan Event 

Collateral Graduate Development Program agar mudah dipahami target 

audiens ? 

 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?kGRGTd
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1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Untuk menjaga fokus dan kejelasan arah perancangan, maka diperlukan 

batasan yang menjadi acuan dalam penelitian ini. Ruang lingkup pembahasan 

meliputi: 

1.​ Media yang dirancang, yaitu event collateral yang digunakan sebagai 

media pendukung dalam kegiatan onboarding Graduate Development 

Program (GDP). 

2.​ Landasan teori yang digunakan, meliputi teori branding, teori event 

collateral, teori desain, prinsip desain grafis dan metode design thinking. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

a.​ Tujuan 

Tujuan perancangan ini adalah: 

1.​ Melakukan proses perancangan Event Collateral sebagai media 

pendukung onboarding peserta Graduate Development Program 

(GDP) yang mampu menciptakan first impression yang positif serta 

memperkenalkan identitas perusahaan kepada target audiens. 

2.​ Menerapkan teori desain grafis dalam perancangan Event 

Collateral Graduate Development Program (GDP) agar mudah 

dipahami target audiens. 

b.​ Manfaat 

Manfaat dari perancangan ini terdiri dari tiga sisi yaitu :  

1.​ Manfaat untuk Klien​

Memberikan desain berupa Event Collateral yang terstruktur dan 

konsisten untuk mendukung efektivitas proses Onboarding 

Graduate Development Program. 

2.​ Manfaat untuk Ilmu Pengetahuan​

Menambah referensi dan kajian dalam bidang desain grafis, 

khususnya terkait perancangan Event Collateral sebagai media 

 



5 

internal branding dalam konteks onboarding dan pengembangan 

sumber daya manusia di industri. 

3.​ Manfaat Praktis dalam Bidang Desain Grafis​

Menjadi acuan praktis dalam proses perancangan media 

pendukung acara, serta memperluas penerapan desain grafis dalam 

konteks korporasi dan manajemen sumber daya manusia. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:  

BAB I ​PENDAHULUAN  

Laporan tugas akhir Perancangan Event Collateral sebagai media 

internal branding pada onboarding graduate development program (GDP) 

PT Chandra Asri Pacific TBK dimulai dengan bagian pendahuluan yang 

berisi latar belakang perancangan proyek ini serta permasalahan utama 

yang terjadi. Dilanjutkan dengan ruang lingkup pembahasan serta manfaat 

dan tujuan proyek. Tidak hanya itu, bab ini juga akan membahas mengenai 

sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

BAB II LANDASAN PERANCANGAN  

Bab ini memuat teori yang menjadi landasan perancangan event 

collateral pada kegiatan onboarding Graduate Development Program. 

Pembahasan dimulai dari konsep branding yang mengarah pada internal 

branding dan brand awareness. Selanjutnya dibahas event collateral 

sebagai media komunikasi, serta peran desain grafis yang meliputi warna, 

tipografi, layout, dan gambar. Bab ini juga dilengkapi dengan 

prinsip-prinsip desain grafis sebagai acuan dalam menghasilkan desain 

yang komunikatif, menarik, dan sesuai dengan identitas visual perusahaan. 

BAB III METODE PERANCANGAN  

Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam proses 

perancangan event collateral sebagai media internal branding pada 

kegiatan onboarding Graduate Development Program (GDP) di PT 
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Chandra Asri Pacific Tbk. Metode perancangan yang digunakan adalah 

Design Thinking, yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu empathize, 

define, ideate, prototype, dan test.  Selain itu, pada bab ini juga dijelaskan 

hasil riset yang menjadi dasar dalam proses perancangan, yang meliputi 

profil perusahaan (client profile), pemahaman mengenai program 

Graduate Development Program (product knowledge), analisis kebutuhan 

pengguna (user insight), serta analisis strategis seperti SWOT. Hasil riset 

tersebut digunakan untuk merumuskan konsep perancangan yang sesuai 

dengan kebutuhan perusahaan serta karakteristik peserta onboarding. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

​ Bab ini menjelaskan hasil perancangan yang diawali dengan 

mindmap dan moodboard. Dilanjutkan dengan pengembangan konsep 

visual, perancangan desain, dan penerapan desain pada media event 

collateral pendukung acara onboarding. Dalam bab ini juga akan 

dijelaskan hasil testing yang didapat sehingga menghasilkan FAW. 

 

BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan hasil perancangan event 

collateral yang telah dilakukan, temuan baru dan kesulitan dalam proses 

pengerjaan sehingga dapat menghasilkan saran terhadap penelitian 

selanjutnya.  

 



 

BAB V 

PENUTUP 

5.1.Kesimpulan 

 
​ Berdasarkan proses perancangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa :  

1.​ proses perancangan ini dilakukan dengan mengaplikasikan metode design 

thinking yang meliputi tahapan empathize melalui wawancara dan 

pengumpulan data, define melalui analisis permasalahan sehingga 

menciptakan strategi desain, ideate melalui penentuan konsep dan 

pembuatan sketsa manual, prototype melalui digitalisasi desain serta 

pembuatan prototipe agar desain dapat diuji, dan testing melalui proses 

pengujian serta evaluasi desain untuk menghasilkan event collateral 

sebagai media pendukung internal branding pada onboarding Graduate 

Development Program (GDP) PT Chandra Asri Pacific Tbk. Hasil 

pengujian atau testing menunjukan konsep visual Journey through eco 

circular berhasil diterjemahkan melalui ilustrasi, warna, dan tata letak 

yang merepresentasikan perjalanan pengolahan bahan pada Chandra asri 

pacific. Selain itu, event collateral yang dirancang mampu memberikan 

kesan pertama yang positif kepada target audiens. Penggunaan dua metode 

pengujian, yaitu testing surface dan testing usability, memungkinkan 

proses evaluasi dilakukan secara lebih menyeluruh sehingga hasil 

perancangan efektif dan sesuai dengan kebutuhan target audiens. Namun, 

implementasi secara nyata ke acara onboarding belum dilakukan karena 

timeline onboarding dan pembukaan program diundur sehingga testing 

hanya dilakukan pada target audiens yang memang berpotensi menjadi 

peserta graduate development program (GDP). Penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa penyusunan dan penyampaian daftar pertanyaan 

sebelum proses testing perlu dilakukan agar wawancara berlangsung lebih  
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terarah dan efisien. Hal tersebut dikarenakan terdapat beberapa partisipan 

yang baru mengajukan pertanyaan yang ditanyakan pewawancara selama 

sesi wawancara berlangsung, sehingga pembahasan menjadi kurang fokus 

dan waktu pelaksanaan menjadi lebih lama. Oleh karena itu, penyampaian 

panduan pertanyaan di awal dapat membantu partisipan memahami tujuan 

pengujian serta menghasilkan umpan balik yang lebih relevan dengan 

kebutuhan penelitian. 

2.​ Menerapkan prinsip-prinsip desain grafis yang telah dijabarkan pada Bab 

empat dalam perancangan Event Collateral, seperti keseimbangan, 

penekanan (emphasis), irama (rythm), dan kesatuan (unity), juga 

penggunaan grid seperti column dan rule of third , tipografi, warna, dan 

ilustrasi sehingga sesuai dengan visual yang ingin dikomunikasikan 

perusahaan. Prinsip desain terutama keseimbangan sangat berguna untuk 

mempermudah menyusun tata letak elemen visual dalam desain berbagai 

media event collateral dan menentukan alur baca sehingga dapat 

menghasilkan penekanan juga. 

 

5.2.Saran 

Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan, disarankan agar 

event collateral yang telah dirancang dapat diimplementasikan secara langsung 

pada pelaksanaan onboarding Graduate Development Program sehingga 

efektivitasnya sebagai media internal branding dapat dievaluasi dalam kondisi 

nyata. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan jumlah responden yang lebih 

banyak dan melakukan pengujian setelah media diimplementasikan pada kegiatan 

onboarding yang sesungguhnya. Dengan demikian, efektivitas visual system yang 

diterapkan pada event collateral dapat dianalisis secara lebih komprehensif, baik 

dari aspek komunikasi visual, pengalaman pengguna, maupun kontribusinya 

terhadap keberhasilan program internal branding perusahaan. 
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LAMPIRAN 

 
TRANSKRIP WAWANCARA CLIENT 

Dilakukan Offline Pada Siang hari di ruang rapat HO Chandra Asri 

Tanggal​ ​ : 10 Maret 2026 

Waktu & Tempat ​ : Siang hari, ruang rapat house office Chandra Asri 

N     ​ ​ ​ : Nafilati Nazma (Penulis) 
I       ​ ​ ​ : Ibu Karenita (Narasumber), Section Manager CTM 

N     ​ : Selamat siang Ibu, sebelumnya perkenalkan nama saya Nafilati Nazma 

saya dari Politeknik Negeri Jakarta. Disini saya mau mewawancara terkait profil 

client. Pertama boleh perkenalkan nama ibu, jabatan, lalu di perusahaan mana ibu 

sekarang. 

I​ : Oke, terimakasih salam kenal nafi. Perkenalkan nama saya Karenita saya 

biasa dipanggil kare, saya sekarang bekerja di Chandra Asri Group. Posisi saya 

sendiri ada di Culture & Talent Management Section. Jadi sebenarnya secara 

overall section kami itu meng cover tentang internalisasi culture and bagaimana 

kita me manage berbagai talent yang ada. Jadi ya including developmentnya, 

kemudian juga turunan program program dari talent mapping. 

N     ​ : Oke, terimakasih kak, eh kalau boleh tahu nih Perusahaan pt Chandra asri 

itu berdiri di tahun berapa ya kak, dan bagaimana sih awal Perusahaan ini berdiri. 

I       ​ : Oke, jadi sebenrnya kita berdiri sekitar tahun 1992, jadi umurnya udah 33 

tahun ++ nah kita tuh sebenernya cikal bakal kita berdiri sampai sekarang, 

menjadi pionir nafta cracker di Indonesia. Jadi kita, industrinya itu petrochemical 

bias akita sebutnya. Jai, kita bergerak di management ataupun me manage terkait 

dengan petrokimia. 

N     ​ : Oke, berarti ruang lingkupnya itu sendiri di petrochemical ya bu ? 

 



 

I       ​ : Betul 

N     ​ : Terus dengan perkembangan yang ada, boleh dijelasin ga visi misi 

Perusahaan atau saya bisa lihat Dimana kah? 

I       ​ : Oke bisa bisa, nanti mungkin saya bisa share aja ya, mungkin sedikit 

cerita, mulai tahun 2024 kita berkembang luar biasa, bahkan di 2024 itu kita 

berubah hamper dua kali secara garis besar, nanti each worknya kita akan sharing. 

Tapi mungkin apa yang kita share adalah kita ingin menjadi top of mind para 

customer lah pada petrochemical industry. Dan yang kedua yang mau kita share 

adalah dulu kita tuh banyak bergerak di sektor petrochemical, sekarang kita sudah 

masuk ke sektor energi dan infrastruktur melalui mercure acqusision yang kita 

lakukan ke beberapa company atau kita build internal company company baru. 

N     ​ : Ngomongin soal customer nih Bu, overall target customer di Perusahaan 

ini sebenernya itu apa sih? 

I       ​ : Oke, mungkin kalau kita ngomongin customer secara bisnis, company 

kami tuh lebih ke b2b. Jadi bagaimana kita memenuhi pasokan atau supply terkait 

turunan produk petrokimia. Butadiene, kemudian monomer, polymer, dll termasuk 

industry plastic gitu ya. Tapi diluar itu semua kalau saya mendefinisikan 

customer, setiap fungsi di dalam internal itu mempunyai customer yang berbeda 

beda. Kalau tadikan misalnya, operation. Operation itu kan customernya berarti 

kan dia orang sales ya sebagai garda terdepan kita menjual produk. Beda lagi 

sama HR nih, kalau HR customernya itu pasti karyawan internal dan juga 

mungkin stakeholder sekelilingnya yang mungkin harus kita serve lah ya sebagai 

fungsi HR itu sendiri. 

N     ​ :Oke siap, kalau ngomongin tentang divisi yang ibu sekarang jalanin nih, 

boleh sebutkan ga salah satu program yang akan dibuat di tahun ini. 

I       ​ : Oke, nah tadi tuh kenapa aku menyasar terkait dengan HR karena tadi 

HR sendiri kan sebenernya client terbesar kita karyawan, tapi sebenrnya diluar itu 

 



 

semua kita punya tanggung jawab untuk memastikan “the person in the right role” 

gitu ya kurang lebih. Nah salah satu program besar yang akan kita jalankan tahun 

ini adalah. Hmm kita tuh, dengan bisnis yang sedemikian rupa dengan demografi 

yang ada kita selalu ada pemenuhan karyawan atau pipeline. Terkait dengan 

power planning yang ada gitu ya. Nah salah satu program besaran kita tahun ini 

adalah, kita pengen mengadakan graduate development program secara besaran. 

Jadi, recruitmentnya itu kita buat sangat berbeda dari tahun tahun sebelumnya. 

Kita belum pernah melakukan ini sebelumnya Dimana kita mau merekrut 

generasi-generasi muda yang memang match gitu ya secara kopetensi, profile dan 

etitut nya dengan kondisi atau kebutuhan kantor kita. 

N     ​ : oke siap, kalau misalnya disimpulkan ini menjadi talent pipeline untuk 

regenerasi ya bu? 

I       ​ : BETUL, kita sebutnya sebagai aspire program. 

N     ​ : ee boleh dijelaskan ga target audiens aspire program secara spesifik itu 

apa sih? 

I       ​ : Oke mungkin oertama target spesifiknya itu, fresh graduate pastinya. 

Fresh Graduate ++ juga masih bisa lah ya, ga yang bener bener harus banget lulus 

gitu. Intinya adalah orang orang yang secara skill, attitude bisa sesuai dengan 

kebutuhan kita dan secara bibitnya itu sudah cukup untuk kitab isa develop 

sedemikian rupa. Jadi pertama fresh graduate, dengan selected skill knowledge 

dan attitude yang sudah kita define kemudian mereka mereka ini kita lakukan 

intervensi melalui program development yang sedemikian rupa supaya mereka itu 

bisa menjadi pipeline dari needs kita sesuai kebutuhan bisnis keseluruhan. 

N     ​ : Oke siap, dari yang saya dengerkan tadi eee proses inikan baru banget ya, 

boleh tau ga sib u, onboarding sebelumnya itu bagaimana? 

I       ​ : Oke, jadi, mungkin sedikit. Kalau misalnya onboarding kan kita ada 

proses recruitment, recruitment kita yang dulu tuh sebenernya ibaratnya lebih 

 



 

kalau belanja itu ada rentengan gitu. Nah jadi kita recruite sesuai dengan 

kebutuhan, jadi tidak ada sample khusus. Nah setiap onboarding itu pastikan 

massagenya itu adalah mengenalkan lah terkait dengan bagaimana organisasi kita, 

mulai dari value, visi misi, dan yang lain lain supaya mereka mengenal begini, 

supaya ibaratnya kan ga kenal maka kenalan gitu ya, jadi dalam suatu onboarding, 

tujuan besarnya itu seperti itu. Kemudian dia harus mengetahui lah basic bisnis 

proses itu yang ada di internal kita apa. Supaya seenggaknya dia tuh ngerti posisi 

dia tuh apa meaningnya apa, maknanya apa. Kemudian kita akan bekali juga basic 

terkait dengan posisi ataupun role yang akan diemban, nah tapi tadi, prosesnya itu 

rentengan karena prosesnya kalau ada recruitment kita coba pulling sekitar 10 atau 

20 orang aja gitu ya dan itu biasanya dari layering yang berbeda beda. Mereka 

akan masuk ke kantor melalui program regular yang terpisah pisah, begitu yaa. 

Nah sekarang, Ketika kita ada GDP, kita merasa ada needs yang lebih dan ini juga 

sebenarnya cikal bakal untuk standarisasi onboarding kita berikutnya karena 

ibaratnya itu onboarding kalau kita masuk rumah itu kan pintu pertama ya yang 

kita masukin gitu ya. Ibaratnya atau harapannya ini menjadi eksperiens yang 

sangat menyenangkan dan kalau kita ngomongin onboarding itu sebenernya 

memang secara fisik itu akan bermula Ketika day 1, tapi sebenernya lebih dari itu. 

Ada pre onboarding program Ketika mereka mengenal, kemudian ada side 

activity. Jadi harapannya, onboarding yang kemarin itu yang masih sedikit itu ya, 

sekarang ini menjadi onboarding yang punya satu rangkaian experience yang 

berbeda untuk siapapun karyawan baru kita agar mereka merasa ini adalah 

Perusahaan yang tepat untuk mereka join lah ya, jadi itu sangat kritikal banget nih 

untuk yang onboarding terbaru sebagai perbaikan dari onboarding yang lama. 

N     ​ : Oke siap, untuk onboarding yang lama itu lebih ke materi atau gimana 

bu? 

I       ​ : Betul, lebih banyak ke materi, jadi kita tuh bener bener kayak.. mereka 

tuh sebenernya sebelumnya pre onboarding udah ada kayak disapa by email, hari 

pertama kita sambut kemudian mereka langsung masuk kelas, jadi kayak ada 

presentasi dari tadi ya side of content lah yang akan kita display. Tapi setelah kita 

 



 

liat kan, ibaratnya itu kayak dalam periode sangat pendek, mereka harus mendapat 

semua informasi kan padet banget gitu ya, yang kedua itu Ketika masuk ya 

mereka kan pastinya juga ada harapan kita nih ya eeh, ada hal hal yang menjadi 

buku panduan atau pegangan nih Ketika mereka masuk onboarding gitu ya, yang 

sekarang itu mereka bener bener Cuma, dating, masuk kelas, mereka catet dibuku 

masing-masing, nah jadi itu praktikel yang kita lakukan sekarang dan apa 

improvement yang terbayang dari kita adalah mereka punya eksperiens yang 

bekerlanjutan, terus ada seenggaknya panduan panduan yang disebut sebut 

sebagai tool kit kali ya untuk bisa menjadi bekal mereka untuk mengawali 

pengalaman mereka. 

N     ​ : Oke berarti sebelumnya belum ada tool kit ya? 

I       ​ : Belum belum ada sama sekali. 

N     ​ : Lalu, sebenarnya nih GDP ini perlu ga sih bu desain atau gimana? 

I       ​ : Perlu banget menurutku, karena perbaikan yang kebayang bagi kita kan 

mengadakan suatu tool untuk menjadi bekal mereka at least mempermudah 

mereka mengawali perjalanan di GDP. Karena bagi kami desain itu akan 

mempengarui at least kan ada indra yang… indra kita kan banyak ya, ada indra 

dari mata, sentuhan, dari suara dan lain lain. Sesimple dulunya nih ya, dulu materi 

presentasi kit aitu tidak di standarisasi, sekarang kita mulai standarisasi.Itu awal 

cikal bakal kita desain. Dengan pemikiran tadi improvement terkait dengan tool 

kit harapannya bisa di embed di prosesnya, secara corporate kita udah punya 

corporate color code, kita udah punya guidline, dll. Jadi hal hal itu kalau misalnya 

tidak di embedkan menjadi desain yang bermakna itu menurut saya saying banget. 

Tool kit itu menurut saya cukup dari kontennya saja tapi bagaimana 

visualisasinya, filosofinya, maknanya, jadi gak yang, kita kasih toolit yang 

penting kita banyak.ada filosofi, ada maknanya. Gaada jalur ceritanya apa yang di 

dalam toolkit itu menurutku juga perlu yah nilainya. Jadi desain menurut saya 

perlu banget sih untuk bisa menyatukan tema, image nya yang berasa itu makin 

dapett. 

 



 

N     ​ :   oke siap, kalau untuk guidline nih bu, ada ga sih ketentuan dari 

Perusahaan, harus mencantumkan logo kah, harus warna yang sama kah. 

I       ​ : Ada sih sebenarnya gini, dibilang ngatur banget engga, khusus di gdp ini 

kan generasi generasi muda gitu kan target market kita, jadi harapannya sih desain 

desain yang fungsional, tapia da filosofisnya juga gitu. Kita punya color guidline, 

kita punya logo logo yang harus kita masukan, minimal ada logo kantor kita lah 

ya supaya ketauan itu punya siapa, kemudian kita juga punya values logo dll. 

Penempatan color codenya pun kita sudah atur. Tapi diluar itu,desain yang 

mengharmonisasikan, kita selalu membuka kesempatan untuk ide ide yang segar 

juga. Kita maunya tuh sesuai karakteristik dari si generasi muda ini. Akan lebih 

baik lagi desainnya mengandung filosofi yang membuat anak muda tertarik. 

N     ​ : Selain tool kit ini, kita membutuhkan desain desain apa saja ya? 

I       ​ : Kalau bayangan kami, pertama kali pastinya mereka akan punya tool kit 

sebagai pegangan untuk mereka, tapi di luar itu semua, standar itu semua, bisa 

welcoming page Ketika mereka baru masuk. Sebelum onboarding in ikan ada 

kegiatan kita yang ke kampus-kampus, kami sih kebayangnya setidaknya ada 

benang  merah pada visual itu semua sampai onboarding, supaya merasakan feel 

yang sama, dari colornya, ataupun dari massagenya. Ada lagi mungkin se simple, 

power point yang mereka lihat, kemudian bagaimana penempatan media media 

publikasi lainnya Ketika mereka masuk gitu ya keruangan itu, harapannya bis 

akita create sedemikian rupa juga kan. 

N     ​ : Kalau misalnya kami membuat desain untuk onboarding, untuk GDP ini, 

Harapan ibu itu bagaimana, apakah peserta akan lebih aware terhadap Perusahaan   

I       ​ : Lebih aware iya, mungkin karena mereka udah masuk yah, mungkin agar 

mereka merasa dihargai gitu ya, ibaratnya kalau ada tamu gitu dateng atau kelarga 

dating ke rumah, punya suguhan yang memang pas gitu ya, itukan membuat dia 

merasa cepet gitu ya, merasa menjadi bagian dari kita, yang membuat mereka 

 



 

bangga untuk megang, pake, moto. Mereka merasa dihargai dan nyaman berada di 

lingkungan kantor kita. 

N     ​ : Sebenernya udah seperti itu saja sih bu, terimakasih atas waktunya pada 

siang hari ini. 
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Dilihat dari master design atau desain utama, menceritakan tentang apa? 

Desain ini menurut aku menceritakan company nya itu sendiri yaitu Chandra asri 

ya, karena keliatan dari kamu bikin ada pabriknya trus disini kan emang lokasinya 

di Pantai ya kalau pabrik kita, trus ada orang orang yang menggunakan seragam. 

Terus karena ada botol plastic ya dan hijau hijau ini, aku rasa mau ceritakan 

tentang sutainablenya, elemen greennya. 

Tema dari desain ini apa? 

Temanya menurut aku,,,kamu lebih mau nunjukin kea rah sustainability atau… 

lebih kearah eco friendly dan lebih menonjolkan elemen green dari suatu 

company. 

Pilih salah satu master design desain yang paling bagus dan sesuai dengan 

pesan, dari tiga alternatif desain. 

Jujur aku suka banget desain 1 naf, cuman aku jadi mikirnya oh ini report 

sustainability hehe, trus aku baru baca, eh oh ternyata ini handbook. 

Elemen visual apa yang paling membantu untuk memahami pesan tersebut? 

Lebih ke botol plastiknya sih, ini kayak lagi ngumpulin sampah gitu kan? 

Apakah desain sudah menggambarkan Eco circular atau proses 

berkelanjutan? 

Menurut aku udah, karena balik lagi dari aku mention diawal aku udah paham sih. 

 



 

Apakah desain ini terkesan Friendly, modern dan ilustrasi? 

Sudah menurutku. 

Informasi apa yang pertama kali dilihat pada desain ini? 

Sebenernya aku langsung tertuju ke elemen si orang buang sampah ini, entah 

kenapa aku baru baca ke tulisannya. 

Apakah ada yang perlu ditambahkan untuk desain ini? 

Hmm, mungkin..sebenernya untuk sustainable sama greenya itu sudah dapet, 

cuman mungkin aku takutnya akan terjadi miss leading, karena kan Chandra asri 

tuh bikinnya biji plastik, jadi takutnya ngiranya yang diproduksi kita itu botol 

plastic, padahal kita produksinya biji plastik, soalnya kalau orang orang denger 

Chandra asri pun kayaknya gatau produknya hahahaha. Sama ikon daur ulangnya 

sih 
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Dilihat dari master design atau desain utama, menceritakan tentang apa? 

Kalau itu ada dua, yang pertama itu fokusnya pada pabriknya, lebih ke Chandra 

asri sih karena kan Chandra asri tuh kan ada logistiknya juga. Trus yang kedua tuh 

ibaratnya mikirnya kalau secara ga langsung tuh menjaga ekosistem sampah tapi 

di pabrik, pengolahan sampah di pabrik. 

Tema dari desain ini apa? 

Pengolahan sampah di Chandra asri 

Pilih salah satu master design desain yang paling bagus dan sesuai dengan 

pesan, dari tiga alternatif desain. 

Jawabannya satu sih , karena di satu nih ada ngegambarin pengolahannya trus 

juga ada pabriknya juga, jadi nyatu dan flow ceritanya keliatan. 

Elemen visual apa yang paling membantu untuk memahami pesan tersebut? 

Orang dan tempat sampahnya itu. 

Apakah desain sudah menggambarkan Eco circular atau proses 

berkelanjutan? 

 



 

Iya sih sudah, karena emang ada pure sampah sampahnya 

Apakah desain ini terkesan Friendly, modern dan ilustrasi? 

Sudah sih secara looks. 

Informasi apa yang pertama kali dilihat pada desain ini? 

Pabriknya, jujur kata kata nya ga ke notice di awal, fokusnya langsung ke tengah. 

Apakah ada yang perlu ditambahkan untuk desain ini? 

Konteksnya sampah kayak gini tuh, yang dibilang butuh yang Namanya segitiga 

itu yak? Ikon segitiga, cuman kalau icon itu jujur kurang tau di pabrik itu ada 

pembagian pilah sampah dan bisa aja dimasukin item item produk Chandra asri. 
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Dilihat dari master design atau desain utama, menceritakan tentang apa? 

Tentang ini, eco friendly. 

Tema dari desain ini apa? 

Tema overallnya? Ya tentang ini, eco friendly nya itu sendiri. Kayak in ikan, 

bagaimana prosesnya mereka gitu loh agar bisa tetep jadi eco friendly 

Pilih salah satu master design desain yang paling bagus dan sesuai dengan 

pesan, dari tiga alternatif desain. 

Aku sih antara satu dan dua udah oke secara desain. 

Elemen visual apa yang paling membantu untuk memahami pesan tersebut? 

Keliatan banget sih, sangat  menunjukan tema tema kehijauannya ini, yang kedua 

dari ilustrasinya ini sangat memvisualisasikannya banget gitu, jadi kayak to the 

poinya orang naro botol di tong sampah. 

Apakah desain sudah menggambarkan Eco circular atau proses 

berkelanjutan? 

Ga sih, belum keliatan, tambahan aja sih di satu pojok Gambaran kayak circulasi 

atau bisa juga recycle, Dimana gitu, kecil aja. Bisa jadi ikon ditambahkan. 

 



 

Apakah desain ini terkesan Friendly, modern dan ilustrasi? 

Sudah banget sih, kayak bercerita ya ilustrasinya ada orang lagi ngumpulin botol, 

terus ke pabrik, lalu di distribusiin sama logistic. 

Informasi apa yang pertama kali dilihat pada desain ini? 

Yang paling keliatan sih ilustrasinya dulu dibanding tulisannya, langsung 

menonjol ke orang yang sedang  mengumpulkan botol plastic gitu. 

Apakah ada yang perlu ditambahkan untuk desain ini? 

Udah sih cukup, secara visual cukup tersampaikan sih pesannya. 
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Dilihat dari master design atau desain utama, menceritakan tentang apa? 

Kalau dari desainnya ini tuh kan ada pabrik, ada orang, dan ada sampah plastic, 

mungkin ini menceritakan tentang alur produksi bisa dibilang. Karena kitakan 

biasanya membuat bahan plastic ya jadi menceritakan produksi di pabrik itu 

sampai akhirnya digunakan gitu secara sekilas. 

Tema dari desain ini apa? 

Temanya itu mungkin tentang renewable energy mungkin ya sekilas. 

Pilih salah satu master design desain yang paling bagus dan sesuai dengan 

pesan, dari tiga alternatif desain. 

Yang lebih mencerminkan itu yang gambar pertama sih, karena ada gambar 

kapalnya juga, which is ini lebih merata ada porsinya dan enak dilihat menurut ak. 

Antara gambar produksinya, gambar kapalnya segala macem, lebih terlihat 

proporsional dan bercerita aja. Kayak yang aku bilang tadi ada gambar produksi 

di pabriknya, kemudian ada gambar shippingnya lalu akhirnya digunakan sama 

orang yang awal tadi. 

Elemen visual apa yang paling membantu untuk memahami pesan tersebut? 

Gambar orang yang sedang buang sampah 

 



 

Apakah desain sudah menggambarkan Eco circular atau proses 

berkelanjutan? 

Kalau dari yang tadi aku udah info sih, kelihatan sih, karena disini sudah kelihatan 

si pabriknya sebagai permulaan, trus disini ada gambar orang yang sedang buang 

sampah, jadi menurutku ini juga mencerminkan circular industry, gitu sih. 

Apakah desain ini terkesan Friendly, modern dan ilustrasi? 

iya, overall sudah terkesan seperti itu. 

Informasi apa yang pertama kali dilihat pada desain ini? 

Kalau aku lihat ada shipping, kemudian ke kapal, lalu ke pengolahan, kemudian 

disini kayak ada orang lagi QC dari si produknya ini apakah layak atau engga. 

Apakah ada yang perlu ditambahkan untuk desain ini? 

sudah aman sih 
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Dilihat dari master design atau desain utama, menceritakan tentang apa? 

Kebetulan dari tim aku sekarang ini sangat erat ya kak kaitannya dengan aspire 

program, sesuai denga napa yang ada di desain. Menceritakan tentang sebuah 

kehidupan di pabrik ya. 

Tema dari desain ini apa? 

Kalau bisa dibilang temanya, mungkin temanya kehidupan pabrik sih ya yang 

merepresentasikan si perusahaannya itu sendiri yaitu Chandra asri. 

Pilih salah satu master design desain yang paling bagus dan sesuai dengan 

pesan, dari tiga alternatif desain. 

Kayaknya menurut aku yang ketiga sih, soalnya kalau yang kesatu dan kedua tuh 

ada botol plastic, aku takut aja sih soalnya kan kita ga produksi botol pastik 

Elemen visual apa yang paling membantu untuk memahami pesan tersebut? 

Ini sih (menunjuk orang yang sedang memegang papan seperti QS) 

 



 

Apakah desain sudah menggambarkan Eco circular atau proses 

berkelanjutan? 

Sangat banget, ya sangat banget. 

Apakah desain ini terkesan Friendly, modern dan ilustrasi? 

Iya menurut saya sudah sih kak 

Informasi apa yang pertama kali dilihat pada desain ini? 

Aku sih ngeliatnya di judulnya langsung kak, terus lanjut ke orang yang sedang 

memegang papan ini. 

Apakah ada yang perlu ditambahkan untuk desain ini? 

Sebenernya udah cukup sih, atau mungkin supaya orang tidak salah mengira kalau 

Chandra asri ini bukan B2C yang menjual botol plastic, tapi kita kan hanya 

menjual bahan mentahnya ya bahan bakunya, mungkin bisa ditambahkan 

beberapa elemen kayak biji plastic. 
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