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ABSTRAK 

Di tengah kompetisi industri kreatif yang semakin dinamis, membangun citra 

profesional menjadi kebutuhan esensial bagi setiap perusahaan. Salah satu media 

strategis untuk mencapai tujuan tersebut adalah company profile, yang tidak hanya 

menampilkan identitas perusahaan, tetapi juga merepresentasikan nilai visi&misi, 

dan kompetensinya secara visual dan informatif. Geomedia Group berada pada 

posisi yang menuntut penyampaian citra lebih kuat dan profesional guna 

menjangkau peluang kerja sama yang lebih luas. Oleh karena itu, dibutuhkan media 

yang dapat memperkenalkan perusahaan secara komprehensif dan menarik. 

Namun, Geomedia Group sebuah production house yang bergerak di bidang media 

dan konten digital belum memiliki media promosi yang mampu merepresentasikan 

identitasnya secara utuh. Saat ini, perusahaan hanya mengandalkan media kit yang 

terbatas dalam menyampaikan informasi penting kepada mitra dan calon klien. 

Sebagai solusinya, dirancanglah company profile dalam bentuk buku, yang 

menggabungkan pendekatan visual modern, narasi komunikatif, dan elemen desain 

yang representatif. Dengan company profile ini, Geomedia Group tidak hanya 

memperbaiki strategi komunikasinya, tetapi juga memperluas eksistensinya 

sebagai mitra kreatif yang inovatif dan terpercaya di ranah industri media digital. 

 

Kata Kunci: Profil Perusahaan, Media Promosi, Desain Grafis 
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ABSTRACT 

Amid the increasingly dynamic competition in the creative industry, building a 

professional image has become an essential need for every company. One of the 

strategic tools to achieve this goal is a company profile, which not only presents 

the company’s identity but also visually and informatively represents its values, 

vision & mission, and competencies. Geomedia Group is currently in a position 

that demands a stronger and more professional image to seize broader 

collaboration opportunities. Therefore, a medium that can introduce the company 

comprehensively and attractively is necessary. 

However, Geomedia Group — a production house engaged in media and digital 

content — has yet to possess a promotional medium that fully represents its identity. 

At present, the company relies solely on a media kit, which is limited in conveying 

essential information to partners and prospective clients. As a solution, a company 

profile in the form of a book has been designed, combining a modern visual 

approach, communicative narrative, and representative design elements. Through 

this company profile, Geomedia Group not only enhances its communication 

strategy but also expands its presence as an innovative and reliable creative 

partner in the digital media industry. 

 

Keyword: Company profile, Promotional Media, Graphic Design 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dalam lanskap bisnis yang semakin kompetitif, kemampuan sebuah 

perusahaan untuk memproyeksikan citra yang kuat dan kredibel menjadi faktor 

penentu keberhasilan. Salah satu instrumen fundamental untuk mencapai tujuan ini 

adalah company profile, yang berfungsi sebagai media promosi strategis untuk 

menyajikan informasi detail mengenai profil serta jasa layanan yang ditawarkan, 

sehingga dapat meningkatkan kepercayaan calon klien (Ningsih & Oemar, 2021). 

Citra positif tidak hanya meningkatkan brand awareness, tetapi juga memfasilitasi 

legitimasi operasional perusahaan di ranah kompetitif, baik dalam sektor produk 

maupun jasa (Le dkk., 2024). 

Proses pembentukan citra korporat bersifat dinamis, dipengaruhi oleh 

interaksi antara eksposur informasi perusahaan dan pengalaman subjektif publik. 

Hasil penelitian mengonfirmasi bahwa transparansi komunikasi menjadi pilar 

utama dalam menciptakan persepsi positif, di mana akurasi dan keterbukaan 

informasi berkorelasi signifikan dengan tingkat kepercayaan (Rim dkk., 2024). 

Temuan ini sejalan dengan argumen Marcia & Messner, bahwa integritas dalam 

penyampaian data perusahaan merupakan strategi esensial untuk 

meminimalisasi information asymmetry dan mengukuhkan reputasi (Fahri, 2017). 

Pembangunan citra positif perusahaan memerlukan media komunikasi yang 

mampu menyajikan informasi akurat sekaligus memproyeksikan kredibilitas 

institusi. Menurut Sri Wahyuni, Afina, dan Ellen, company profile merupakan alat 

promosi strategis yang memaparkan informasi mendetail tentang perusahaan, 

dirancang untuk memperkenalkan identitas, visi, dan kapabilitas bisnis kepada  

profesional yang menyajikan data kredibel untuk membangun kepercayaan dan 

menarik kolaborasi (Wahyuni dkk., 2017). Adanya company profile sebagai media 

promosi bertujuan untuk branding, branding dapat ditampilkan atau menonjolkan 

keunggulan yang dimiliki suatu merek atau brand, serta ciri khas yang bisa menjadi 

kekuatan agar konsumen lebih memilih brand tersebut dibandingkan brand lainnya
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(Christopher Bryan dkk., 2017). Branding yang efektif tidak hanya meningkatkan 

kesadaran konsumen, tetapi juga membangun kepercayaan dan loyalitas terhadap 

merek. Oleh karena itu, penting bagi perusahaan untuk menciptakan company 

profile yang menarik dan informatif, sehingga dapat menarik perhatian dan minat 

dari calon konsumen serta mitra bisnis potensial. 

Geomedia Group adalah bagian dari PT Indonesia Milik Kita yang bergerak 

di bidang media dan industri kreatif, yang didirikan pada tahun 2014. Perusahaan 

ini dikenal atas produksi konten kreatif yang berkualitas untuk berbagai keperluan 

media, seperti desain dan video. Sebagai production house, Geomedia Group 

memegang peran penting dalam industri kreatif dengan menghadirkan solusi visual 

yang menarik dan inovatif bagi klien mereka. Geomedia Group memiliki berbagai 

klien diantaranya, Cokro Tv, Nalar Tv, Forbidden Question, dan masih banyak lagi. 

Saat ini, Geomedia Group hanya menggunakan media kit sebagai alat 

promosi, media kit adalah  adalah paket informasi yang membantu jurnalis dan 

media lainnya memahami dan menangani perusahaan, produk, atau layanan. Media 

kit merupakan portofolio informatif yang memuat profil bisnis, produk, atau acara 

tertentu, dirancang khusus untuk memandu jurnalis dalam peliputan terutama saat 

peluncuran produk atau event penting. Media kit mencakup rilis media, fakta inti 

perusahaan, latar belakang informasi, artikel nonformal, profil narasumber, hingga 

materi pendukung seperti brosur, laporan tahunan, kliping media, dan merchandise 

promosi (bolpoin, t-shirt, dll). Fungsinya sebagai "toolkit jurnalistik" yang 

menyajikan data lengkap dalam satu paket terpadu (Johnston, 2020). 

Namun, media kit Geomedia Group hanya berisi informasi mengenai media 

sosial dan klien yang bekerja sama dengan Geomedia Group. Media kit Geomedia 

Group memiliki keterbatasan dalam menyampaikan identitas perusahaan secara 

menyeluruh. Oleh karena itu, Geomedia Group membutuhkan company profile 

untuk mempromosikan perusahaaan dengan memperlihatkan identitas 

perusahaannya, guna menarik mitra bisnis agar tertarik bekerja sama demi 

pertumbuhan bisnis perusahaan.  
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Maka dari itu permasalahan diatas dituang menjadi pokok pembahasan yang 

dipilih untuk pembahasan Tugas Akhir ini, yaitu “Perancangan Company Profile 

Untuk Geomedia Group Sebagai Media Promosi”.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah, “Bagaimana merancang company profile yang efektif, 

menarik, dan sesuai dengan identitas Geomedia Group sebagai media promosi?” 

1.3 Ruang Lingkup 

Dalam penulisan Tugas Akhir ini digunakan pembatas masalah guna 

mencegahnya lebih luas pembahasan pokok permasalahan, maka dari itu ruang 

lingkup pembahasan difokuskan pada pembahasan sebagai berikut :  

1. Proses perancangan company profile untuk Geomedia Group, 

2. Penerapan prinsip dan elemen desain grafis yang digunakan dalam 

mendukung perancangan company profile, 

3. Pengaplikasian desain company profile terhadap media pendukung. 

1.4 Tujuan dan Manfaat                         

1. Tujuan  

Tujuan yang akan didapatkan dalam pembuatan laporan tugas akhir in, 

diantaranya: 

a. Menjelaskan proses perangcangan company profile Geomedia Group, 

b. Menjelaskan dan mendeskripsikan prinsip dan elemen desain grafis 

dalam merancang company profile Geomedia Group, 

c. Menjelaskan pengaplikasian elemen dan prinsip terhadap media 

pendukung. 

2. Manfaat 

Selain tujuan, terdapat beberapa manfaat dari perancangan company 

profile ini, yaitu :  

a. Manfaat praktisi 
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Penelitian ini memberikan manfaat bagi Geomedia Group dalam 

bentuk perancangan company profile yang profesional, informatif, dan 

sesuai dengan identitas perusahaan. Dengan adanya company profile 

yang lebih baik, perusahaan dapat meningkatkan citra dan kredibilitasnya 

di mata klien. Selain itu, desain yang lebih modern dan menarik juga 

berpotensi memperkuat strategi pemasaran dan memperluas kontribusi 

bagi dunia desain grafis dengan menambahkan studi kasus mengenai 

perancangan company profile yang sesuai dengan kebutuhan industri. 

Selain itu, penelitian ini memperkaya pemahaman mengenai bagaimana 

elemen desain, komposisi, dan strategis visual dapat diterapkan secara 

efektif dalam media komunikasi perusahaan. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini dapat menjadi inspirasi bagi desainer grafis menciptakan  

karya yang tidak hanya estetis, tetapi juga memiliki nilai fungsional bagi 

perusahaan dan industri. 

b. Manfaat teoritis 

Secara akademis, penelitian ini dapat menjadi referensi tambahan 

bagi mahasiswa atau peneliti di bidang desain grafis, khususnya dalam 

perancangan company profile sebagai media promosi. Studi ini juga 

memberikan wawasan mengenai prinsip desain, branding, serta strategi 

komunikasi visual yang efektif dalam dunia industri. Selain itu, 

penelitian ini dapat menjadi bahan pembelajaran dalam memahami 

tentang dan solusi dalam proses perancangan identitas visual perusahaan.  

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan tugas akhir ini, diperlukan sistematika penulisan yang berisi 

rangkuman inti penulisan dari awal hingga akhir agar lebih terstruktur dan mudah 

dipahami. Berikut ini sistematika penulisan tugas akhir perancangan company 

profile  Geomedia Group : 

BAB I   PENDAHULUAN  

Bab I menjelaskan latar belakang dari perancangan company profile  

untuk Geomedia Group sebagai media promosi. Isinya mencakup 
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latar belakang, rumusan permasalahan, yang akan diangkat, ruang 

lingkup pembahasan, serta tujuan dan manfaat yang diharapkan dari 

pembuatan company profile.  

BAB II LANDASAN PERANCANGAN  

Pada bab II menjelaskan kajian teoritis yang menjadi dasar bagi 

perancangan tugas akhir. Materi teoritis yang nantinya dijadikan 

sebagai landasan dari referensi untuk memecahkan dan 

mengembangkan teori dari rumusan masalah yang diangkat menjadi 

penelitian. 

BAB III METODE PERANCANGAN 

Pada bab III menjelaskan metode penelitian yang diterapkan akan 

diuraikan, metode yang digunakan adalah kualitatif. Tujuannya 

untuk mendapatkan informasi yang akurat dan mendalam untuk 

penyusunan tugas akhir. Di sini, akan dibahas secara terperinci 

mengenai berbagai teknik yang akan digunakan, seperti wawancara, 

observasi, studi literatur dalam proses Perancangan Buku Company 

Profile Untuk Geomedia Group Sebagai Media Promosi. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN 

Bab IV menjelaskan tahapan proses perancangan  compay profile, 

dimulai dari eksplorasi ide-ide kreatif dengan pendekatan design 

thinking, pembuatan mindmap dan moodboard, penggambaran 

sketsa secara manual dan digital, pemilihan material, tahap proofing, 

pembuatan model, hingga proses produksi hasil perancangan 

company profile. 

BAB V  PENUTUP 

Pada bab V menjelaskan kesimpulan serta saran dari hasil proses 

penelitian yang didapatkan dalam pembuatan perancangan company 

profile untuk Geomedia Group sebagai media promosi.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melalui serangkaian proses perancangan company profile Geomedia 

Group, diperoleh sejumlah simpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan company profile untuk Geomedia Group dilatarbelakangi oleh 

kebutuhan akan media promosi yang mampu merepresentasikan identitas 

perusahaan secara menyeluruh dan profesional. Sebelumnya, perusahaan 

hanya mengandalkan media kit yang terbatas, sehingga tidak cukup efektif 

dalam menjangkau calon klien atau mitra bisnis. Dalam proses 

perancangannya, metode design thinking diterapkan sebagai pendekatan 

utama, mencakup tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Pendekatan ini memungkinkan perancang untuk memahami kebutuhan 

klien secara mendalam, merumuskan permasalahan, mengembangkan ide 

kreatif, memvisualisasikan konsep, dan melakukan pengujian terhadap 

efektivitas desain. Seluruh proses juga didukung oleh riset kualitatif berupa 

wawancara, observasi langsung, dan studi literatur yang memperkaya 

konteks desain serta memastikan bahwa hasil akhirnya relevan dengan 

kebutuhan perusahaan dan target audiens. 

2. Dalam proses visualisasi, prinsip-prinsip dasar desain grafis diterapkan 

untuk memastikan keterbacaan, daya tarik, dan efektivitas komunikasi 

visual. Prinsip layout seperti emphasis, sequence, contrast, balance, dan 

unity digunakan untuk menciptakan struktur halaman yang rapi dan mudah 

diikuti. Penataan elemen visual dirancang menggunakan grid system dan 

pengaturan whitespace yang optimal, agar konten terlihat bersih dan 

profesional. Tipografi dirancang dengan mempertimbangkan legibility, 

readability, clarity, dan visibility, serta pemilihan jenis huruf yang sesuai 

antara konten informatif dan elemen penunjang visual. Warna yang 

digunakan dengan skema monochorome turunan dari warna primer yaitu 

merah dan warna netral yaitu putih. 
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3. Hasil utama dari project ini adalah buku company profile berukuran 20 x 20 

cm dengan material art cartoon 260 gsm untuk cover dan art cartoon 210 

gsm untuk bagian isi. Finishing yang digunakan untuk buku company 

profile ini laminasi doff pada setiap lembarnya yang memberikan kesan 

elegan pada buku, dan menggunakan  spot UV di tiga titik pada cover depan. 

Media turunan yang dihasilkan dengan media pulpen, map folder, dan 

business card, ketiga media turunan ini memiliki elemen visual yang sama 

dengan media utamanya yaitu, circuit board, hexagon, dengan warna merah 

dan putih dengan skema monochorome. Pertama, map folder ini dicetak di 

ukuran A2 dengan material art cartoon 260 gsm, finishing yang dilakukan 

yaitu laminasi doff. Kedua, pulpen, dengan area costume 0,5 x 2 cm pada 

bagian atas pulpen. Terakhir, business card dengan ukuran 9 x 5,5 cm 

material yang digunakan yaitu art cartoon 260 gsm dan finishing laminasi 

doff.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan, berikut saran yang 

dapat diberikan: 

1. Dalam penerapan desain visual, konsistensi terhadap prinsip-prinsip desain 

perlu terus diperhatikan agar hasil komunikasi visual tidak hanya menarik 

secara estetika, tetapi juga efektif dalam menyampaikan informasi. Prinsip 

unity dapat ditunjukkan melalui keselarasan warna, tipografi, gaya ilustrasi, 

serta tata letak antar halaman yang konsisten, sehingga keseluruhan desain 

terasa utuh dan tidak terpecah. Prinsip balance tercermin dalam penempatan 

elemen secara simetris dan proporsional, terutama dalam pengaturan margin 

dan white space yang menciptakan kesan harmonis. Prinsip emphasis 

diwujudkan melalui pemilihan ukuran tipografi yang menonjol untuk judul 

utama, warna aksen yang mencolok, dan penggunaan teknik cetak seperti 

spot UV untuk menekankan identitas visual. Sequence ditampilkan dalam 

alur baca yang logis dan mengalir, dengan penggunaan hierarki teks dan 

visual yang memandu pembaca dari satu informasi ke informasi berikutnya. 
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Sementara itu, prinsip contrast diterapkan melalui perbedaan warna terang 

dan gelap, jenis huruf tebal dan ringan, serta visual statis dan dinamis untuk 

menciptakan daya tarik visual. Dengan memperhatikan kelima prinsip 

tersebut dalam setiap elemen desain, hasil akhir yang dihasilkan tidak hanya 

akan berfungsi sebagai media informasi, tetapi juga sebagai alat strategis 

dalam membangun citra dan reputasi perusahaan secara berkelanjutan. 

2. Untuk keberlanjutan penelitian, disarankan agar topik ini dikembangkan ke 

dalam kajian yang lebih luas mengenai efektivitas media promosi berbasis 

desain grafis di era digital. Penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi 

pengaruh format company profile digital interaktif terhadap persepsi 

audiens dan peningkatan kredibilitas perusahaan. Selain itu, pengembangan 

bisa diarahkan pada studi tentang penerapan prinsip desain dalam platform 

digital berbasis UI/UX seperti website, e-book, atau media presentasi 

berbasis interaktif. Fokus penelitian juga dapat diperluas ke arah 

pengukuran dampak visual branding terhadap keputusan klien atau mitra 

bisnis. Dengan demikian, perancangan ini tidak hanya bermanfaat sebagai 

karya terapan, tetapi juga menjadi dasar teoritis dan praktis bagi 

pengembangan studi desain komunikasi visual ke depan.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Lembar Bimbingan Tugas Akhir (Pembimbing Materi) 

  

Gambar 1 Lembar Bimbingan 1 (Materi) 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 2: Lembar Bimbingan Tugas Akhir (Pembimbing Teknis) 

  

Gambar 2 Lembar Bimbingan 2 (Teknis) 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 3: Transkrip Wawancara langsung  

 

Hari/Tanggal: Sabtu, 15 Maret 2025 Nama: Ade Rahmat Boediman 

Pukul: 13.00 WIB Jabatan: Coordinator Post Production & 

Senior Graphic Designer 

Perusahaan 

 

Geomedia Group 

 

Kalila: Mas Ade, boleh dong cerita sedikit tentang awal mula Geomedia itu gimana 

sih berdirinya? 

Mas Ade: Jadi Geomedia itu berdiri dari tahun 2014. Nama resminya sih PT. 

Indonesia Milik Kita, tapi orang-orang lebih kenal kami sebagai Geomedia Group. 

Fokus utama kami tuh di media production house, kita banyak produksi konten 

digital, terutama soal hiburan, pop culture, sampai politik. 

Kalila: Wah, keren! Terus kantornya sekarang ada di mana, Mas? 

Mas Ade: Kita di Jakarta Pusat, tepatnya di Jalan HOS Cokroaminoto No. 92, 

Menteng. 

Kalila: Nah, kalau soal layanan, Geomedia ini biasanya ngerjain apa aja sih? 

Mas Ade: Banyak sih. Mulai dari produksi konten, dari bikin konsep sampai 

distribusinya, terus kita juga buka kolaborasi media. Misalnya, brand atau individu 

bisa kerja sama lewat platform media yang kita kelola sendiri. 

Kalila: Hmm, menarik banget. Kalau dibandingin sama production house lain, 

Geomedia punya keunggulan apa nih? 

Mas Ade: Mungkin salah satu yang bikin kita beda itu karena kita nggak cuma 

bikin konten buat klien aja, tapi kita juga punya media sendiri. Jadi klien bisa 

langsung pilih mau masuk ke kanal mana yang paling cocok sama target mereka. 

Kita fleksibel banget, bisa menyesuaikan strategi juga. 

Kalila: Oh gitu. Nah, kalau ngomongin strategi promosi, biasanya Geomedia lebih 

ngandelin apa? 

Mas Ade: Kita lebih banyak main di digital, sih. Fokusnya tetap ke kualitas konten, 

terus bangun jaringan, dan manfaatin platform kayak YouTube dan media sosial. 

Portofolio juga jadi alat promosi utama kita. 



 

 

 

 

 

 

 

 

Kalila: Kalau soal company profile sendiri nih, Mas, penting nggak sih buat 

Geomedia? 

Mas Ade: Penting banget. Company profile itu ibaratnya wajah perusahaan. Kesan 

pertama buat klien ya dari situ. Jadi harus bisa nunjukin siapa kita, apa aja layanan 

kita, dan kenapa orang harus kerja sama sama kita. 

Kalila: Nah, elemen apa aja tuh yang wajib ada di company profile menurut Mas 

Ade? 

Mas Ade: Yang pasti sejarah perusahaan, visi-misi, detail layanan, keunggulan, 

portofolio, daftar klien, dan kontak. Itu sih standar, tapi tetap harus dikemas dengan 

desain yang profesional dan menarik. 

Kalila: Biar company profile-nya bener-bener representatif, biasanya Geomedia 

bikin kayak gimana sih? 

Mas Ade: Kita pastiin desainnya clean dan modern. Warna, font, dan gaya 

visualnya disesuaikan sama branding Geomedia. Kita juga tampilkan proyek-

proyek yang udah dikerjakan sebagai bukti nyata. 

Kalila: Ngomong-ngomong, visinya Geomedia tuh apa sih Mas? 

Mas Ade: Visi kita jadi media digital terdepan yang hasilin konten berkualitas dan 

bisa jadi mitra strategis di industri kreatif. Misinya bikin konten yang informatif, 

layanan produksi yang standarnya tinggi, bangun kerja sama strategis, dan pakai 

teknologi terbaru termasuk AI. 

Kalila: Keren banget! Nah, biasanya klien tuh mintanya konten seperti apa? 

Mas Ade: Macem-macem, tapi umumnya sih video dan konten digital buat 

platform kayak YouTube atau media sosial. Kita bantu dari ide, konsep, produksi, 

sampai distribusi. Kalau perlu kerja sama media, tinggal pilih kanal yang kita 

punya. 

Kalila: Terus, kalau company profile itu biasanya buat siapa sih? 

Mas Ade: Untuk calon klien, partner, atau investor. Biasanya juga kita pakai pas 

presentasi atau pitching project. 

Kalila: Isinya selain profil dan layanan, apalagi tuh? 



 

 

 

 

 

 

 

 

Mas Ade: Ya paling tambahan kayak testimoni, klien yang pernah kerja sama, dan 

kontak. Semua itu dirancang biar klien dapat gambaran lengkap tentang siapa kita 

dan apa yang bisa kita bantu. 

Kalila: Kliennya siapa aja, Mas? Boleh spill satu? 

Mas Ade: Pernah kerja bareng Telkomsel. Kita bantuin mereka bikin video buat 

acara internal pakai teknologi AI. 

Kalila: Terakhir nih, Mas. Kalau buat company profile baru, ada request khusus 

nggak? 

Mas Ade: Pengen yang desainnya kekinian, visualnya enak dilihat, terus pesannya 

juga jelas. Nggak ribet tapi tetap lengkap. Kalau bisa sih, ada studi kasus biar lebih 

kuat nunjukin hasil kerja kita. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 4: Transkrip Wawancara 

Hari/Tanggal: Kamis, 10 April 2025 Nama: Ade Rahmat Boediman 

Pukul: 12.00 WIB Jabatan: Senior Graphic Designer 

Wawancara melalui Google Meet  Geomedia Group 

 

Kalila: Selamat siang, Mas Ade! Terima kasih sudah bersedia berbagi ilmu. 

Pertama, bagaimana cara Mas Ade menentukan pesan inti yang harus ditonjolkan 

dalam company profile? 

Mas Ade: Saya biasanya mengawali dengan diskusi mendalam bersama klien. 

Misalnya, untuk perusahaan seperti Geomedia Group, saya fokus pada visi mereka 

di bidang geoteknologi. Saya lalu merancang visual yang mencerminkan 

keunggulan teknis, seperti infografis peta digital atau ikon bertema geospasial. 

Kalila: Menarik! Bagaimana strategi Mas Ade jika klien ingin memasukkan banyak 

teks tanpa membuat desain terlihat penuh? 

Mas Ade: Saya menerapkan teknik prioritas informasi. Saya menyortir konten, 

memisahkan poin kunci dan detail pendukung. Untuk teks panjang, saya ubah 

menjadi diagram alur atau timeline interaktif agar lebih menarik. 

Kalila: Prinsip apa yang Mas Ade gunakan saat memilih palet warna untuk brand 

seperti Geomedia Group? 

Mas Ade: Saya mengombinasikan psikologi warna dan identitas perusahaan. Jika 

Geomedia ingin tampil profesional namun inovatif, saya pilih biru tua sebagai 

dasar, lalu tambahkan aksen kuning atau hijau neon untuk sentuhan modern. 

Kalila: Menurut Mas Ade, tren desain company profile digital 2024 apa yang layak 

dicoba? 

Mas Ade: Saya merekomendasikan desain responsif dengan scroll-triggered 

animation. Misalnya, saat audiens menggulir, portofolio Geomedia bisa muncul 

dengan efek paralaks. Tapi, pastikan animasi tidak mengganggu kecepatan loading! 

Kalila: Jika perusahaan tidak memiliki foto tim atau proyek, solusi kreatif apa yang 

Mas Ade tawarkan? 

Mas Ade: Saya menggunakan ilustrasi vektor kustom yang sesuai tema. Untuk 

perusahaan teknologi, saya bisa desain karakter ilustrasi dengan atribut peta atau 

perangkat GIS, disertai grafik 3D sederhana. 

Kalila: Terakhir, apa satu rahasia desain company profile yang jarang dibagikan? 

Mas Ade: Selalu sisipkan emotional hook! Contohnya, di halaman pembuka 

Geomedia, tambahkan kutipan inspiratif CEO atau gambar tim sedang bekerja. Ini 

membangun koneksi emosional sebelum audiens membaca detail. 

Kalila: Wah, keren! Terima kasih banyak, Mas Ade! 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 5: Transkrip Wawancara 

Hari/Tanggal: Kamis, 10 April 2025 Nama: Dhy 

Pukul: 14.00 WIB Jabatan: Senior Graphic Designer 

Wawancara melalui Google Meet  Geomedia Group 

 

Kalila: Style desain apa yang Dhy rekomendasikan untuk company profile yang 

profesional? 

Dhy: Saya memadukan gaya corporate modern dengan sentuhan organik. Misalnya, 

menggunakan grid asimetris, ilustrasi geometris lembut, dan gradasi warna netral 

yang hangat. 

Kalila: Ukuran fisik ideal untuk company profile cetak? 

Dhy: Saya sering menggunakan ukuran custom 21x21 cm. Ukuran ini memberikan 

kesan modern dan mudah dibawa. Untuk versi digital, saya sesuaikan rasio dengan 

layar desktop dan mobile (16:9 atau 1:1). 

Kalila: Jenis kertas apa yang mendukung kesan premium? 

Dhy: Saya rekomendasikan Matte Paper 120 gsm untuk halaman dalam. 

Teksturnya halus, minim silau, dan cocok untuk cetak warna tajam. Untuk cover, 

gunakan Art Carton 260 gsm dilaminasi doff agar tahan gores. 

Kalila: Mana yang lebih baik untuk cover, doff atau glossy? 

Dhy: Tergantung karakter brand. Untuk Geomedia Group yang bergerak di bidang 

teknologi, saya pilih kombinasi spot UV doff dan glossy. Logo dan elemen kunci 

saya beri spot UV glossy, sementara background tetap doff untuk kontras tekstur. 

Kalila: Jika klien ingin banyak teks tapi desain tetap bersih? 

Dhy: Saya terapkan sistem grid 8-kolom untuk mengatur teks. Poin penting saya 

perbesar 20% dan beri warna aksen, sementara detail pendukung saya redupkan 

dengan abu-abu. Saya juga sisipkan ikon kecil sebagai visual anchor. 

Kalila: Apa rahasia membuat desain melekat di ingatan? 

Dhy: Gunakan repetisi elemen unik. Contoh: di setiap halaman Geomedia, saya 

tambahkan garis lengkung tipis yang mengikuti kontur peta, sekaligus sebagai 

pembatas konten. 

Kalila: Bagaimana jika klien memaksa pakai clipart dan warna mencolok? 

Dhy: Saya buat dua versi pertama versi klien yaitu sesuai permintaan mereka, yang 

ke dua menggunakan versi alternatif yaitu desain minimalis dengan data konkret. 

Lalu saya tunjukkan hasil A/B testing ke klien: "Bapak/Ibu lebih percaya mana?" 

Kalila: Jika perusahaan tak punya foto atau ilustrasi? 

Dhy: Saya manfaatkan teknik data visualization. Misal: ubah statistik perusahaan 

menjadi diagram 3D interaktif, atau buat pola geometris dari inisial nama 

perusahaan. 

Kalila: Tren 2024 apa yang bisa dipakai? 

Dhy: Glassmorphism untuk versi digital. Saya terapkan efek kaca transparan di 

header, dikombinasi blur effect pada background. Untuk cetak, saya gunakan 

tekstur halus seperti emboss tipis pada judul. 

Kalila: Jika Dhy punya kebebasan penuh? 



 

 

 

 

 

 

 

 

Dhy: Saya desain company profile hybrid dengan halaman AR (Augmented 

Reality). Saat halaman di-scan via smartphone, muncul visual 3D proyek geospasial 

mereka. 

Kalila: Teknik agar audiens fokus pada informasi kunci? 

Dhy: Saya terapkan Rule of Thirds di setiap halaman. Area panas (pojok kanan 

atas) untuk data penting, sementara detail di kiri bawah. Ukuran font saya buat 

hierarki: 24pt > 18pt > 14pt. 

Kalila: Punya nasihat utama untuk proyek ini? 

Dhy: Desain dengan mindset editor. Setiap elemen tanya: "Apa ini benar-benar 

diperlukan?" Jika tidak mendukung pesan utama, hapus! 

Kalila: Wow, luar biasa! Terima kasih banyak, Dhy! 

Dhy: Sama-sama. Semoga company profile Geomedia Group bisa jadi benchmark 

desain di industri mereka! 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 6: Transkrip Wawancara 

Hari/Tanggal: Kamis, 10 April 2025 Nama: Abba 

Pukul: 16.00 WIB Jabatan: Senior Graphic Designer 

Wawancara melalui video call  Geomedia Group 

 

 

Kalila: Mas Abba, menurut Mas, gaya desain apa yang pas buat company profile 

biar keliatan profesional tapi nggak kaku? 

Mas Abba: Kalau aku sih, suka pakai gaya minimalis techy. Contohnya, 

background putih bersih dikasih gradien biru metalik tipis, terus dikombinasiin 

sama ikon-ikon flat design yang simpel. Buat Geomedia Group, mungkin aku 

tambahin tekstur kayak garis grid peta biar ada nuansa geografinya. 

Kalila: Kira-kira ukuran fisiknya gimana biar praktis tapi tetap elegan? 

Mas Abba: Buat cetak, aku sering pakai A5 landscape (21x14,8 cm). Ukurannya 

pas di tangan, cocok buat dibawa ke meeting. Kalo digital, mending format PDF 

vertikal biar gampang di-scroll di HP. 

Kalila: Katanya laminasi doff lebih premium, tapi glossy lebih eye-catching. 

Menurut Mas? 

Mas Abba: Tergantung karakter brand. Kalo Geomedia kan bergerak di teknologi, 

aku prefer glossy dengan spot UV. Misalnya, logonya di-UV glossy biar kinclong, 

backgroundnya doff biar nggak silau. 

Kalila: Klien minta semua detail masuk, tapi desain harus tetap clean. Solusinya? 

Mas Abba: Aku pecah teks jadi card-card kecil. Setiap card dikasih judul bold, 

dikelilingi whitespace. Kalo teksnya kepanjangan, aku bikin kolom dropdown di 

versi digital—klik baru keluar detailnya. 

Kalila: Biar company profile nempel di kepala orang, triknya apa? 

Mas Abba: Pakai metafora visual konsisten. Misalnya, di semua halaman 

Geomedia, ada ilustrasi kompas kecil di pojok—simbol navigasi dan kepastian. 

Kalila: Gimana kalo klien maksa pake clipart bunga-bunga sama warna neon? 

Mas Abba: Aku kasih penjelasan data: "Bapak/Ibu, riset membuktikan desain 

minimalis meningkatkan kepercayaan 40% loh." Kalo masih ngeyel, aku kasih opsi 

satu halaman khusus buat clipart itu, tapi di bagian belakang. 

Kalila: Kalo perusahaan nggak punya foto atau gambar, gimana? 

Mas Abba: Aku bikin custom pattern dari logo mereka. Misalnya, logo Geomedia 

diulang-ulang sampe jadi tekstur background. Bisa juga pakai foto stok yang di-

edit pake filter monokrom biar seragam. 

Kalila: Tren 2024 apa yang bisa dipaduin tanpa kehilangan esensi? 

Mas Abba: 3D Abstract Shapes. Aku tambahin bentuk geometris 3D transparan di 

sudut-sudut halaman. Warnanya aku samain dengan palet brand biar nggak norak. 

Kalila: Biar nggak ketinggalan zaman tapi tetap konsisten, gimana? 

Mas Abba: 20-80 Rule: 20% elemen diubah (seperti font sekunder, ilustrasi), 80% 

tetap (warna utama, logo, tata letak dasar). Jadi fresh tapi tetap recognizable. Kalila: 

Kalila: Kalo Mas Abba boleh ngelakuin apa aja, apa yang bakal dibuat? 



 

 

 

 

 

 

 

 

Mas Abba: Aku bikin company profile kolaboratif di platform web. Audiens bisa 

eksplor proyek Geomedia peta digital interaktif—klik wilayah tertentu, langsung 

muncul data proyek di sana. 

Kalila: Tips andalan Mas Abba buat yang baru mulai? 

Mas Abba: Jangan takut kosongin area! Whitespace itu sahabat desain. Lebih baik 

punya 5 elemen kuat daripada 20 elemen yang saling rebut perhatian. 

Kalila: Seru banget, Mas! Banyak ilmu baru nih. Makasih ya! 

Mas Abba: Sama-sama, Kalila. Semangat buat projectnya! Jangan lupa, desain 

yang baik itu yang bikin klien auto ngangguk pas liat! 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 7: Transkrip Wawancara 

Hari/Tanggal: Kamis, 10 April 2025 Nama: Muhammad Rifqy Yusuf 

Pukul: 16.00 WIB Jabatan: Chief Thecnology Officer 

Wawancara melalui video call  Entrepreneursid_ 

 

Kalila: Mas Yusuf, kira-kira gaya desain apa yang cocok buat company profile biar 

nggak ketinggalan zaman tapi tetap elegan? 

Mas Yusuf: Kalau aku sih, suka pakai gaya retro-modern. Contohnya, paduan font 

sans-serif clean sama ilustrasi vektor vintage kayak peta klasik atau ikon kompas. 

Buat Geomedia, aku bakal tambahin tekstur kertas tua di background biar ada kesan 

"exploration". 

Kalila: Ukuran fisiknya gimana biar nggak terlalu besar tapi informasinya tetap 

terbaca? 

Mas Yusuf: Aku prefer 17x24 cm portrait. Ukurannya unik, lebih gampang masuk 

tas, dan cocok buat nampilin foto landscape proyek-proyek geospasial mereka. 

Kalo digital, mending format square (1:1) biar fleksibel di semua device. 

Kalila: Kertas apa yang bisa bikin kesan mewah tanpa mahal-mahal? 

Mas Yusuf: Untuk halaman dalem, Recycled Paper 130 gsm—teksturnya unik, 

ramah lingkungan, cocok sama image perusahaan yang peduli bumi. Cover-nya 

pake Hardcover dengan emboss logo, biar kesan premiumnya nendang! 

Kalila: Menurut Mas, laminasi mana yang lebih cocok buat perusahaan teknologi 

kayak Geomedia? 

Mas Yusuf: Aku kombinasikan soft touch doff dengan foil stamping silver di 

logonya. Jadi matte tapi ada kilau subtle di bagian tertentu—nggak norak tapi tetep 

hi-tech. 

Kalila: Klien maksa semua laporan tahunan masuk, gimana biar nggak kayak 

koran? 

Mas Yusuf: Aku bikin visual summary pakai diagram lingkaran besar di tengah 

halaman, angka kunci ditulis bold, detailnya aku simpen di QR code yang link ke 

PDF terpisah. Jadi halaman tetap clean! 

Kalila: Gimana kalo klien minta tulisannya diganti font Comic Sans sama warna 

pink? 

Mas Yusuf: Aku kasih analogi: "Bapak/Ibu, ini kayak pakai jas tapi dikasih pin 

Hello Kitty—kelihatan lucu tapi nggak profesional." Lalu aku kasih opsi font 

modern yang tetap funky, kayak Poppins SemiBold. 

Kalila: Kalo perusahaan nggak punya foto tim atau proyek? 

Mas Yusuf: Aku bikin custom avatar pakai AI generator. Setiap tim di Geomedia 

jadi karakter ilustrasi dengan aksesoris peta dan drone. Unik dan konsisten! 

Kalila: Kalo perusahaan nggak punya foto tim atau proyek? 

Mas Yusuf: Aku bikin custom avatar pakai AI generator. Setiap tim di Geomedia 

jadi karakter ilustrasi dengan aksesoris peta dan drone. Unik dan konsisten! 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 8: Dokumentasi Testing 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 9: Hasil Test Plagiarisme 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 10: Curiculum Vitae 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 11: Riwayat Hidup 

Kalila Fajarani Rizaldy lahir pada tanggal 21 

Agustus 2003 di Jakarta dan saat ini berdomisili 

di Kota Bekasi. Kalila dikenal sebagai pribadi 

yang aktif, kreatif, penuh semangat, serta 

memiliki antusiasme tinggi dalam 

mengeksplorasi berbagai bidang, khususnya yang 

berkaitan dengan seni dan desain. Sebagai anak 

kedua dari pasangan Bapak Deddy Rizaldy dan 

Ibu Devi Yanti, Kalila tumbuh dalam lingkungan 

keluarga yang mendukung pendidikan dan 

pengembangan potensi anak. Ia memiliki seorang kakak perempuan bernama Zahra 

Rochmainah Rizaldy yang juga menjadi sosok inspiratif dalam perjalanan 

hidupnya. 

Kalila memulai jenjang pendidikannya di SDIT Al-Fatah, kemudian melanjutkan 

ke SMP Al-Muhadjirin, dan menyelesaikan pendidikan menengah atas di SMAN 2 

Tambun Utara. Setelah lulus, ia memutuskan untuk melanjutkan pendidikan ke 

jenjang perguruan tinggi dengan mendaftarkan diri melalui jalur Mandiri di 

Politeknik Negeri Jakarta (PNJ), Jurusan Teknik Grafika dan Penerbitan, Program 

Studi Desain Grafis. Pilihan ini bukan hanya merupakan opsi terakhir dari proses 

seleksi perguruan tinggi negeri, tetapi juga menjadi pilihan yang selaras dengan 

minat dan bakat Kalila di bidang visual dan komunikasi desain. 

Selama masa perkuliahan, Kalila menunjukkan dedikasi tinggi dalam 

pengembangan diri melalui berbagai kegiatan di dalam dan luar kampus. Ia aktif 

dalam berbagai kepanitiaan acara di lingkungan Jurusan Teknik Grafika dan 

Penerbitan, termasuk dipercaya untuk menjadi bagian penting dalam 

penyelenggaraan acara besar seperti APATIS (Apresiasi Kreativitas) selama dua 

periode berturut-turut sebagai Social Media Specialist. Melalui pengalaman 

tersebut, Kalila tidak hanya belajar tentang manajemen acara, komunikasi, dan 

kerja tim, tetapi juga menemukan ketertarikan yang lebih dalam terhadap bidang 

desain komunikasi visual dan pengelolaan media sosial. 
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