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ABSTRAK 
 

Perkembangan industri perawatan diri pria dan meningkatnya penggunaan 
e-commerce mendorong setiap merek untuk memiliki media promosi yang 
konsisten, profesional, dan mudah dikenali. GATSBY sebagai salah satu merek 
grooming pria di bawah PT Mandom Indonesia membutuhkan sistem marketing 
collateral yang mampu memperkuat identitas visual serta membangun 
kepercayaan konsumen terhadap keaslian produk pada GATSBY Official Store. 
Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan marketing collateral sebagai 
media promosi GATSBY Official Store yang terintegrasi, konsisten, dan sesuai 
dengan karakter merek yang modern, maskulin, dinamis, serta tegas. Metode yang 
digunakan adalah mixed methods, yaitu gabungan metode kualitatif dan kuantitatif 
melalui observasi, wawancara, dan kuesioner. Data yang diperoleh kemudian 
diolah menggunakan metode Design Thinking dengan tahapan empathize, define, 
ideate, prototype, dan test. Hasil perancangan berupa media digital yang terdiri 
atas banner store decoration, template listing produk, dan motion live stream, 
serta media cetak berupa flyer, wobbler, dan shelf talker. Seluruh media dirancang 
dengan menerapkan prinsip desain komunikasi visual, meliputi warna, tipografi, 
layout, hierarki visual, foto produk, elemen grafis, dan call-to-action secara 
konsisten. Melalui perancangan ini, GATSBY Official Store diharapkan dapat 
tampil sebagai toko resmi yang profesional, modern, mudah dikenali, serta 
mampu meningkatkan kepercayaan konsumen terhadap keaslian produk GATSBY 
di platform e-commerce. 
 
Kata kunci: Marketing Collateral, Media Promosi, GATSBY Official Store, 
E-commerce, Desain Komunikasi Visual  
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ABSTRACT 
 

The development of the men’s grooming industry and the increasing use of 
e-commerce encourage every brand to have promotional media that is consistent, 
professional, and easily recognizable. GATSBY, as one of the men’s grooming 
brands under PT Mandom Indonesia, requires a marketing collateral system that 
can strengthen its visual identity and build consumer trust in the authenticity of 
products sold through GATSBY Official Store. This design project aims to produce 
marketing collateral as promotional media for GATSBY Official Store that is 
integrated, consistent, and aligned with the brand’s modern, masculine, dynamic, 
and bold character. The method used in this project is mixed methods, combining 
qualitative and quantitative approaches through observation, interviews, and 
questionnaires. The collected data were then processed using the Design Thinking 
method, consisting of the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. 
The design outputs include digital media consisting of store decoration banners, 
product listing templates, and live stream motion visuals, as well as printed media 
consisting of flyers, wobblers, and shelf talkers. All media were designed by 
applying visual communication design principles, including color, typography, 
layout, visual hierarchy, product photography, graphic elements, and consistent 
call-to-action. Through this design project, GATSBY Official Store is expected to 
appear as a professional, modern, and recognizable official store, while also 
increasing consumer trust in the authenticity of GATSBY products on e-commerce 
platforms. 
 
Keywords: Marketing Collateral, Promotional Media, GATSBY Official Store, 
E-commerce, Visual Communication Design 
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BAB I​

PENDAHULUAN 

 

1.1​ Latar Belakang 

​ Dalam beberapa tahun terakhir di era modern saat ini, industri perawatan 

diri dan produk grooming pria menunjukkan tren pertumbuhan yang kuat, sejalan 

dengan meningkatnya perhatian pria terhadap penampilan serta praktik perawatan 

diri (Fadhilah, 2025). Dinamika persaingan merek kini tidak semata bertumpu 

pada aspek kualitas produk dan tingkat harga, melainkan juga pada upaya 

membangun citra merek dan strategi diferensiasi di ranah digital. Menurut Mastuti 

(2026) kemajuan teknologi informasi dan perkembangan perdagangan elektronik 

turut mendorong perubahan perilaku konsumen, khususnya dalam cara mereka 

mencari informasi dan melakukan keputusan pembelian.  

Fenomena tersebut menggambarkan pergeseran preferensi konsumen dari 

transaksi konvensional menuju transaksi daring. Kondisi ini menjadikan eksistensi 

merek pada platform e-commerce sebagai faktor strategis penentu daya saing dan 

keberlanjutan bisnis (Putri & Fasa, 2025). Konsekuensinya, e-commerce 

berkembang bukan hanya sebagai saluran distribusi, tetapi juga menjadi kanal 

komunikasi utama yang dimanfaatkan berbagai brand. Dalam kerangka ini, 

e-commerce tidak semata menjalankan fungsi transaksi, melainkan turut berperan 

sebagai sarana strategis untuk merepresentasikan identitas dan karakter brand. 

Lebih lanjut, official store dapat dipahami sebagai wajah digital yang membentuk 

persepsi mengenai profesionalisme dan keautentikan merek oleh karena itu, unsur 

elemen visual seperti banner store decoration, template listing produk, dan materi 

promosi yang lainnya menjadi aspek penting yang dapat mempengaruhi 

keputusan pembelian serta persepsi kualitas dari konsumen (K. A. G. K. Putra & 

Seminari, 2020). 

Dalam konteks platform digital yang ditandai oleh persaingan visual yang 

kian kompetitif, marketing collateral berfungsi sebagai perangkat komunikasi 

visual yang dirancang untuk mengartikulasikan pesan brand secara konsisten, 

1 

https://www.zotero.org/google-docs/?ZjLm9A
https://www.zotero.org/google-docs/?3nv8iP
https://www.zotero.org/google-docs/?OwH8T1
https://www.zotero.org/google-docs/?4j7lVN
https://www.zotero.org/google-docs/?4j7lVN
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sistematis, dan terarah. Marketing collateral tidak terbatas pada materi promosi 

pendukung, melainkan mencakup serangkaian media yang disusun melalui sistem 

desain yang terintegrasi, mulai dari banner store decoration, template listing 

produk, motion live stream, hingga media cetak seperti wobbler, shelf talker, dan 

flyer, yang keseluruhannya merepresentasikan identitas merek secara menyeluruh. 

Penekanannya terletak pada penerapan prinsip desain komunikasi visual, antara 

lain konsistensi tipografi, pemilihan warna, pengaturan tata letak, hierarki visual, 

serta keselarasan gaya ilustrasi atau fotografi dengan karakter brand. Dengan 

sistem visual yang terstruktur dan seragam, marketing collateral dapat 

membangun citra merek yang profesional dan kredibel, mempertegas positioning, 

serta menghadirkan pengalaman visual yang mendukung pembentukan brand 

experience dan loyalitas konsumen. 

GATSBY merupakan merek yang berada di bawah PT Mandom Indonesia 

dan termasuk dalam portofolio produk perawatan diri untuk pria. Dalam kategori 

produk styling rambut, GATSBY tercatat memiliki pangsa pasar yang besar, yakni 

68.5% (Hastuti & Hadi, 2023). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa 

GATSBY menempati posisi yang kuat pada pasar produk perawatan pria. Oleh 

karena itu, identitas serta karakter brand dapat dipandang sebagai aset strategis 

yang perlu disampaikan secara konsisten melalui setiap media komunikasi yang 

digunakan, termasuk pada platform e-commerce, menurut Rahmawati dkk (2025) 

konsistensi pada media promosi dan diferensiasi visual berperan sebagai pilar 

utama dalam memperkuat citra merek. 

Sejalan dengan kebijakan strategis PT Mandom Indonesia Tbk dalam 

memperkuat penetrasi pasar digital, perusahaan telah merencanakan 

pengembangan marketing collateral GATSBY Official Store sebagai platform 

e-commerce mandiri. Keputusan untuk memisahkan kanal distribusi ini dari toko 

induk Mandom Official Store didasari oleh urgensi untuk kebutuhan mengelola 

brand environment secara eksklusif bagi brand Gatsby,Berdasarkan 

data/kuesioner/wawancara..., GATSBY dipersepsikan sebagai brand grooming 

pria yang telah dikenal oleh target audiens. Pengembangan e-commerce official 

store  ini membutuhkan marketing collateral sebagai media promosi yang mampu 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?JjZKVp
https://www.zotero.org/google-docs/?UOiRyl
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membangun komunikasi visual yang konsisten, informatif, dan persuasif. Peran 

marketing collateral menjadi krusial karena konsumen tidak dapat berinteraksi 

langsung dengan produk, sehingga kualitas visual, kelengkapan informasi, dan 

citra toko menjadi faktor utama dalam membentuk persepsi kualitas serta 

kepercayaan terhadap brand. Hal ini sejalan dengan temuan observasi Kurli dkk. 

(2025) yang menyatakan bahwa elemen desain visual dalam lingkup e-commerce 

terbukti tidak hanya sebagai daya tarik estetika, melainkan berfungsi sebagai 

instrumen vital untuk menjelaskan kualitas produk sekaligus membangun 

kepercayaan konsumen. Hal ini juga di sampaikan oleh Sugandi dan Isnaini 

(2023) secara tegas menyatakan bahwa perancangan desain antarmuka visual 

yang baik dalam lingkungan belanja online berfungsi sebagai instrumen vital 

untuk mengomunikasikan kualitas layanan sekaligus membangun kepercayaan 

konsumen terhadap e-commerce official store. Mengacu pada kebutuhan strategis 

tersebut, perancangan marketing collateral ini tidak hanya difokuskan pada media 

digital, tetapi juga mencakup media cetak sebagai bagian dari sistem komunikasi 

promosi yang terintegrasi. Media cetak tersebut dirancang untuk berfungsi sebagai 

titik akses fisik entry point yang menghubungkan konsumen langsung ke 

ekosistem digital GATSBY melalui integrasi teknologi pemindaian. Dalam 

konteks e-commerce, media promosi yang terstruktur berfungsi untuk membangun 

konsistensi visual, memperjelas informasi produk, serta membentuk persepsi 

profesionalisme pada official store. Perancangan marketing collateral pada 

GATSBY Official Store difokuskan untuk menegaskan keaslian produk dan 

memperkuat diferensiasi karakter visual brand secara jelas di dalam ekosistem 

e-commerce perusahaan. 

Pertumbuhan e-commerce di Indonesia kini mengindikasikan bahwa 

platform seperti Shopee, Tokopedia, dan Lazada. tidak sekadar menjadi sarana 

transaksi, melainkan telah bertransformasi menjadi ruang strategis bagi 

pembentukan identitas dan citra merek (Anggraini dkk., 2023). Karena setiap 

platform memiliki karakteristik sistem, fitur promosi, serta pola tampilan visual 

yang berbeda, maka diperlukan marketing collateral yang mampu menjaga 

konsistensi sekaligus adaptif terhadap perbedaan lintas platform. Penelitian 
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terdahulu cenderung membatasi kajian perancangan atau analisis pada satu 

platform secara spesifik, contohnya dengan menelaah aspek antarmuka dan 

pengalaman pengguna pada satu platform tertentu (Girdayanto dkk., 2022). Riset 

lain juga menyoroti fokus pada strategi visual promosi atau elemen tampilan 

dalam ekosistem satu platform, yang mengakibatkan ruang lingkup pembahasan 

belum menyentuh konsistensi media promosi untuk implementasi lintas platform 

(Surya dkk., 2023). Selain itu, kajian mengenai aktivitas pemasaran atau 

keputusan pembelian pada satu platform tertentu juga menegaskan bahwa 

pembahasan sering kali terbatas pada karakteristik satu platform dan belum 

mengarah pada perancangan sistem visual terpadu lintas platform secara luas di 

Indonesia (Anggraini dkk., 2023). Menghadapi kecenderungan tersebut, penelitian 

ini menawarkan pembaruan melalui pendekatan terintegrasi yang merancang 

konsep dan sistem marketing collateral GATSBY Official Store untuk digunakan 

pada berbagai platform utama di Indonesia. Hal ini bertujuan agar media promosi 

tetap konsisten dan relevan dengan karakter tiap platform, serta berkontribusi 

pada penguatan identity visual di berbagai ekosistem digital. 

Oleh sebab itu, perancangan marketing collateral untuk GATSBY Official 

Store perlu dilakukan secara sistematis dan terstruktur, dengan tetap 

menyesuaikan pada karakter brand yang ingin ditampilkan. Ruang lingkup 

perancangan ini meliputi pengembangan elemen visual pada media digital, seperti 

banner store decoration, template listing produk, motion live stream, serta materi 

promosi visual, yang kemudian diperkuat melalui media cetak berupa wobbler, 

shelf talker, dan flyer. Melalui rancangan tersebut, GATSBY Official Store 

bertujuan menghadirkan media promosi secara mandiri, konsisten, dan 

profesional. Perancangan ini bertujuan untuk memberikan kepercayaan kepada 

konsumen mengenai keautentikan produk GATSBY melalui pengelolaan etalase 

digital yang mandiri terpisah dari Mandom Official Store sehingga dapat 

memperkuat citra merek sekaligus meningkatkan efektivitas komunikasi visual 

pada platform e-commerce. 
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1.2​ Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka masalah yang diangkat dalam 

penelitian ini adalah: 

1.​ Bagaimana proses perancangan marketing collateral guna membangun 

media promosi yang konsisten untuk GATSBY Official Store? 

2.​ Bagaimana penerapan teori desain komunikasi visual dalam perancangan 

marketing collateral GATSBY Official Store? 

1.3​ Ruang Lingkup Pembahasan 

Berdasarkan pemaparan latar belakang sebelumnya, maka yang akan dibahas 

dalam penulisan Tugas Akhir ini, yaitu: 

1.​ Proses perancangan marketing collateral GATSBY Official Store di 

platform e-commerce, yang meliputi media digital (banner store 

decoration, template listing produk, motion live stream) serta media cetak 

(shelf talker, wobbler, flyer) melalui tahap pengumpulan data, analisis, 

perumusan konsep kreatif, dan perancangan media promosi yang 

konsisten. 

2.​ Penerapan teori dan prinsip desain komunikasi visual dalam perancangan 

media, yang mencakup teori media promosi, prinsip tata letak, tipografi, 

warna, hierarki visual, serta teori persepsi visual yang mendukung 

pembentukan citra merek. 

1.4​ Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat penelitian ini disusun untuk menjawab rumusan masalah 

tersebut, yaitu: 

1.4.1​ Tujuan 

1.​ Melakukan proses perancangan marketing collateral GATSBY Official 

Store di platform e-commerce yang terintegrasi dan konsisten. 

2.​ Menerapkan teori dan prinsip desain komunikasi visual dalam 

perancangan media digital guna memperkuat persepsi dan citra merek 
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GATSBY dalam benak konsumen serta menampilkan karakter visual yang 

khas di platform e-commerce. 

1.4.2​ Manfaat 

1.​ Memberikan sistem marketing collateral yang terstruktur dan konsisten 

bagi GATSBY Official Store sehingga mampu memperkuat media 

promosi, meningkatkan citra merek, serta mendukung efektivitas 

komunikasi di platform e-commerce. 

2.​ Memberikan kontribusi dalam pengembangan kajian desain komunikasi 

visual, khususnya dalam penerapan teori media promosi dan sistem desain 

pada media digital e-commerce sebagai sarana komunikasi merek. 

3.​ Menjadi referensi praktis dalam pengembangan marketing collateral 

terintegrasi dan perancangan official store dengan promosi  yang 

konsisten. 

1.5​ Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada Tugas Akhir ini disusun dengan teratur untuk 

mempermudah pemahaman terhadap isi pembahasan, dengan penjelasan sebagai 

berikut: 

 

BAB I​​ PENDAHULUAN 

Bab ini membahas latar belakang perancangan marketing collateral 

untuk GATSBY official store di e-commerce, rumusan masalah, 

ruang lingkup pembahasan, tujuan dan manfaat penelitian, serta 

sistematika penulisan sebagai gambaran umum isi laporan. 

BAB II​ LANDASAN PERANCANGAN 

Bab ini memuat pembahasan mengenai teori dan konsep yang 

mendasari perancangan, marketing collateral. Sistem desain yang 

terintegrasi, serta prinsip-prinsip desain komunikasi visual yang 

berkaitan dengan media promosi digital yang relevan dengan 

karakter brand GATSBY. 
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BAB III​ METODE PERANCANGAN 

Bab ini menggambarkan pendekatan yang diterapkan dalam proses 

perancangan, dimulai dengan pengumpulan dan analisis data yang 

berkaitan dengan GATSBY sebagai klien, pengembangan ide 

kreatif, hingga implementasi sistem visual pada platform digital 

dan media cetak. 

BAB IV​ HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil proses perancangan marketing collateral 

GATSBY Official Store secara bertahap, mulai dari pengembangan 

konsep visual melalui mind map dan moodboard, eksplorasi 

elemen desain, penyusunan key visual, hingga proses pembuatan 

sketsa manual dan digital. Bab ini juga menjelaskan pemilihan 

desain terpilih, penerapan sistem visual pada media digital 

e-commerce dan media cetak, penyusunan layout, pembuatan 

prototype, pelaksanaan testing, serta evaluasi terhadap hasil 

rancangan. Selain itu, bab ini memuat desain final dan 

pertimbangan produksi sebagai dasar implementasi media promosi 

yang konsisten, komunikatif, dan sesuai dengan karakter visual 

GATSBY Official Store. 

BAB V​ PENUTUP 

Bab ini memuat simpulan dari hasil proses perancangan marketing 

collateral sebagai media promosi GATSBY Official Store, yang 

mencakup pencapaian tujuan perancangan, penerapan konsep 

visual, serta konsistensi media digital dan media cetak. Selain itu, 

bab ini juga berisi saran yang ditujukan kepada pihak GATSBY 

Official Store, desainer, maupun penelitian selanjutnya agar 

marketing collateral yang telah dirancang dapat diterapkan secara 

lebih efektif, konsisten, dan berkelanjutan sesuai kebutuhan 

promosi brand. 

 



 

BAB V​

PENUTUP 
 

5.1​ Simpulan 

Setelah menyelesaikan proyek perancangan marketing collateral sebagai 

media promosi GATSBY Official Store, terdapat beberapa hasil yang dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1.​ Hasil pengumpulan data menunjukkan bahwa media promosi GATSBY 

masih bergabung dengan Mandom Official Store sehingga karakter 

GATSBY belum ditampilkan secara khusus dan konsisten. Temuan 

tersebut menghasilkan konsep Track Perspective Promo dengan kata kunci 

geometris, dekoratif, dinamis, sporty, dan tegas. Konsep diterapkan 

melalui perspektif lintasan, komposisi diagonal, elemen olahraga, bidang 

geometris, label promosi, tipografi Sharp Grotesk tebal, serta produk 

sebagai fokus utama. Keberhasilan perancangan ditunjukkan melalui 

terwujudnya media digital berupa banner store decoration, template listing 

produk, dan motion live stream, serta media cetak berupa flyer, wobbler, 

dan shelf talker. Konsistensi antar-media dibentuk melalui penggunaan 

warna biru sapphire dan green lizard, tipografi, elemen olahraga, pita 

kategori, label promosi, produk, serta call-to-action. Media cetak juga 

dilengkapi QR code dan informasi e-commerce sebagai penghubung 

menuju GATSBY Official Store. 

2.​ Teori desain komunikasi visual diterapkan melalui hierarki, penekanan, 

keseimbangan, kontras, gerak, dan kesatuan pada setiap media. Produk 

dan headline ditempatkan sebagai elemen dominan, sedangkan grid dan 

alignment menjaga keteraturan informasi. Kontras warna memperjelas 

produk, latar, dan pesan promosi, sementara perspektif lintasan serta 

komposisi diagonal membentuk karakter dinamis dan sporty. Kesatuan 

visual dibangun melalui pengulangan warna, tipografi, elemen olahraga, 

dan gaya komposisi yang sama. Berdasarkan hasil testing, penerapan  
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konsep tersebut efektif dalam menonjolkan produk GATSBY dan 

menampilkan karakter sporty yang dapat dikenali responden. 

Penyempurnaan pada pencahayaan, kontras, kepadatan elemen, informasi 

official store, dan QR code menghasilkan desain final yang lebih jelas, 

terarah, mudah dibaca, dan konsisten. 

5.2​ Saran 

Berdasarkan hasil perancangan yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

saran yang dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak GATSBY Official Store, 

desainer, maupun penelitian selanjutnya. Saran ini disusun agar marketing 

collateral yang telah dirancang dapat diterapkan secara lebih efektif, konsisten, 

dan berkelanjutan sesuai dengan kebutuhan promosi brand. 

1.​ GATSBY Official Store perlu mempertahankan konsistensi sistem visual 

pada setiap media promosi melalui penggunaan warna biru sapphire dan 

green lizard, tipografi Sharp Grotesk, elemen olahraga, bidang geometris, 

produk sebagai fokus utama, serta call-to-action. Konsistensi tersebut 

diperlukan agar karakter visual GATSBY tetap terlihat pada media digital 

maupun cetak. 

2.​ Pengembangan media promosi GATSBY Official Store perlu 

mempertahankan warna biru sapphire, green lizard, raisin black, putih, 

anti-flash white, dan cerise pink. Warna tersebut diterapkan secara 

konsisten bersama konsep dinamis, dekoratif, geometris, dan tegas agar 

karakter visual GATSBY tetap terjaga pada setiap media promosi. 

3.​ Pengujian dalam perancangan ini masih berfokus pada penonjolan produk, 

karakter sporty, keterbacaan, dan konsistensi visual. Oleh karena itu, 

pengujian lanjutan perlu dilakukan setelah media diterapkan untuk 

mengukur respons konsumen melalui pemindaian QR code, jumlah klik, 

engagement, kemudahan memperoleh informasi, serta data penjualan. 

Hasil pengujian tersebut dapat digunakan sebagai dasar evaluasi dan 

pengembangan marketing collateral berikutnya. 
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ke-3 

Latar Belakang​
Rumusan Masalah​
Ruang Lingkup 
dan Batasan 

February 
27, 2026 

Gabungkan fenomena 
usaha dan media, 
perbarui state of the art, 
serta revisi ruang 
lingkup key visual pada 
marketing collateral. 

Gabungkan 
fenomena, revisi 
state of the art, 
dan ruang 
lingkup. 

Bimbingan 
ke-4 

Penulisan Bab 2​
Kerangka teori 

March 
26, 2026 

Perluas referensi, 
gunakan teori media 
promosi, hapus brand 
awareness, dan 
sederhanakan subbab 
desain grafis. 

Revisi sesuai 
catatan 
pembimbing 
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Bimbingan 
ke-5 

Mencari data 
consumer insight​
Profil Klien 

March 
31, 2026 

mulai mengerjakan bab 
3 berdasarkan hasil 
observasi, wawancara 
klien, dan penyebaran 
kuesioner 

Revisi sesuai 
catatan 
pembimbing 

Bimbingan 
ke-6 

Analisis SWOT​
Product 
Knowledge​
Analisis 
Positioning​
Analisis consumer 
insight​
Target Audience​
Analisis 
kompetitor 

April 9, 
2026 

  • Subbab metode 
pengumpulan data 
sudah tidak diperlukan 
pada format dokumen 
saat ini.  

• Terdapat perbedaan 
rentang umur antara 
wawancara manajer 
(18-24 tahun) dan 
kuesioner (17-25 
tahun). Gunakan data 
kuesioner sebagai 
acuan. 

 • Hapus subbab 
metode 
pengumpulan 
data dari 
dokumen. 

  • Tetapkan 
target audiens 
berdasarkan data 
hasil kuesioner 
responden. 

Bimbingan 
ke-7 

Analisis SWOT​
Product 
Knowledge​
Analisis 
Positioning​
Analisis consumer 
insight​
Target Audience​
Analisis 
kompetitor 

April 10, 
2026 

Tambahkan USP dan 
varian produk, perbaiki 
Strength/Weakness, 
susun strategi dari 
SWOT, pindahkan 
guideline bila tidak ada 
data, dan fokuskan Key 
Message pada benefit 
produk. 

Tambahkan 
USP/varian 
produk, perbaiki 
SWOT dan axis, 
rangkum strategi, 
pindahkan 
guideline, serta 
ringkas Key 
Message dan 
Tone and 
Manner. 

Bimbingan 
ke-8 

Arahan Kreatif, 
Creative Brief, 
Key Message, 
Tone and Manner 

Mei 7, 
2026 

Perjelas arahan kreatif 
agar konsep 
perancangan lebih 
terarah. Key message 
perlu difokuskan pada 
benefit produk, 
sedangkan tone and 
manner disesuaikan 
dengan karakter 
GATSBY yang strong, 
bold, modern, tegas, 
dan energik. 

Revisi creative 
brief, susun 
ulang key 
message, 
lengkapi 
mandatory 
elements, dan 
mulai arahkan 
konsep visual 
sesuai karakter 
brand GATSBY. 
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Bimbingan 
ke-9 

Konsep Visual, 
Mind Map, 
Moodboard, 
Sketsa Alternatif 

Juni 1, 
2026 

Kembangkan konsep 
visual dari keyword 
utama agar desain 
memiliki arah yang 
jelas. Moodboard dan 
sketsa perlu 
menunjukkan gaya 
visual yang konsisten, 
dinamis, serta sesuai 
dengan media promosi 
GATSBY Official 
Store. 

Rapikan mind 
map dan 
moodboard, pilih 
sketsa yang 
paling sesuai, 
lalu kembangkan 
alternatif desain 
untuk media 
digital dan cetak. 

Bimbingan 
ke-10 

Desain Terpilih, 
Media Digital, 
Media Cetak, 
Layout 

Juni 11, 
2026 

Perbaiki konsistensi 
layout, warna, tipografi, 
visual produk, dan 
call-to-action pada 
seluruh media. Setiap 
desain perlu memiliki 
hierarki visual yang 
jelas agar informasi 
promosi mudah dibaca 
oleh audiens. 

Revisi desain 
terpilih, samakan 
gaya visual pada 
media digital dan 
cetak, serta 
perbaiki 
komposisi 
elemen agar 
lebih rapi dan 
komunikatif. 

Bimbingan 
ke-11 

Mockup, 
Prototype, Final 
Artwork, 
Pertimbangan 
Produksi 

Juni 15, 
2026 

Cek kembali ukuran 
media, keterbacaan 
teks, ketepatan warna, 
kualitas gambar, dan 
penempatan QR code. 
File final artwork juga 
perlu disiapkan dengan 
format yang sesuai agar 
siap digunakan untuk 
kebutuhan cetak 
maupun digital. 

Finalisasi 
mockup dan 
prototype, 
perbaiki detail 
visual yang 
masih kurang, 
cek ulang ukuran 
file, serta siapkan 
final artwork 
untuk seluruh 
media promosi. 

Bimbingan 
ke-12 

Evaluasi Desain, 
Revisi Media 
Promosi, Mockup 
Akhir, 
Kelengkapan 
Karya 

Juni 26, 
2026 

Lakukan pengecekan 
akhir pada seluruh hasil 
desain agar konsisten 
dari segi warna, layout, 
tipografi,  

Rapikan seluruh 
desain akhir, 
lengkapi mockup 
media digital dan 
cetak, periksa 
kembali file 
karya. 
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L-2. TRANSKRIP WAWANCARA 

 

Tanggal ​ : 19 Januari 2026 

Narasumber ​ : Alan Maulana 

Jabatan ​ : Officer Creative 

Wawancara ​ : Membahas project untuk penelitian Tugas Akhir  

melalui Online Chat Whatsapp 

 

[19/01/26, 12.34.59] 

Fahmi ​​ :  Selamat siang, Mas. Mohon maaf mengganggu waktunya. 

[19/01/26, 12.35.18] 

Fahmi​ ​ : Saya ingin bertanya sekaligus meminta  

tolong, Mas. Untuk perkuliahan saya di semester 8 ini, saya 

mendapat tugas akhir untuk mencari klien dari brand apa pun 

yang membutuhkan karya visual grafis. Rencananya, saya ingin 

mengambil judul dengan brand GATSBY (itu pun jika dari pihak 

GATSBY berkenan menyetujuinya ya, Mas 🙏🏻). Alasan saya 

ingin menggunakan judul brand GATSBY ini, karena 

pengalaman pribadi saya yang pernah magang di sini, jadi saya 

merasa akan lebih leluasa saat menyusun skripsi nantinya, Mas. 
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Saya juga sedikit memahami mengenai konsep, tata letak, gaya 

desain, font, dan sebagainya untuk brand GATSBY sendiri. 

Harapannya, hasil susunan kalimat di skripsi saya nanti bisa lebih 

maksimal, Mas 🙏🏻. Kira-kira dari Mas Alan atau pihak internal 

GATSBY apakah merasa keberatan? 

[19/01/26, 12.35.34] 

Fahmi ​​ : Mohon izin ya, Mas 🙏🏻. Kalaupun memang dari pihak internal  

GATSBY tidak setuju, juga tidak apa-apa, Mas. 

[19/01/26, 12.40.04] 

Mas Alan ​ : Baik, Mi. 

[19/01/26, 12.40.18] 

Mas Alan ​ : Seharusnya bisa ya, tapi nanti saya tanyakan dulu ke Ocoy ya. 

[19/01/26, 12.40.38] 

Mas Alan ​ : Nanti perlu data-data perusahaan juga ya? 

[19/01/26, 12.42.10] 

Fahmi ​​ : Iya mas, nanti untuk informasi ini saya akan  

follow up lagi. Sepertinya juga masih tersimpan datanya di 

laporan magang saya sebelumnya. 

[19/01/26, 12.43.35] 

Fahmi ​​ : Mungkin nanti akan ada sedikit sesi wawancara mengenai  

brand untuk melengkapi poin-poin skripsi saya, mas. Itu bisa 

dilakukan secara online juga. 

[19/01/26, 12.51.15] 

Mas Alan ​ : Nanti saya kabari lagi ya, Mi. 

[19/01/26, 12.51.23] 

Mas Alan ​ : Ini mulainya kapan? 

[19/01/26, 12.53.17] 

Fahmi ​​ : Mulai akademiknya awal Februari, mas. 

[19/01/26, 12.53.25] 

Fahmi ​​ : Siap, terima kasih ya mas🙏🏻 

[19/01/26, 13.04.41] 
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Mas Alan ​ : Oke, Mi. 

[31/01/26, 20.25.05] 

Fahmi ​​ : Mas, mohon maaf mengganggu di waktu  

liburannya. Saya ingin menanyakan, kira-kira bagaimana ya, mas? 

[31/01/26, 20.26.29] 

Fahmi ​​ : Soalnya kemarin saya juga sudah  

menanyakan ke Mas Ocoy, dan beliau sudah mengetahui. Katanya 

keputusan ada di mas nantinya. 

 

[31/01/26, 21.07.10] 

Mas Alan ​ : Oke Mi, mau mulai kapan? 

[31/01/26, 21.07.18] 

Mas Alan​  : Kamu ke kantor atau bagaimana? 

[02/02/26, 08.21.25] 

Mas Alan ​ : Ini waktunya berapa lama? 

[02/02/26, 08.24.17] 

Fahmi ​​ : Di bulan April mas proses desainnya, untuk selesai  

desainnya kemungkinan sampai tugas akhir saya selesai di bulan 

Juli. 

[02/02/26, 08.26.19] 

Fahmi ​​ : Atau mungkin ada rekomendasi lain mas terkait  

project yang tidak terlalu urgent, misalnya GATSBY memiliki 

rencana desain tertentu untuk 3–4 bulan ke depan. 

[02/02/26, 08.40.39] 

Mas Alan ​ : Ini brand profile yang kamu maksud seperti apa,  

Mi? Saya belum terlalu kebayang. Brand book guideline bukan? 

[02/02/26, 08.40.58] 

Mas Alan ​ : Lalu ini data profil klien kamu dapat dari mana? 

[02/02/26, 08.42.49] 

Mas Alan ​ : Kalau usulan saya, kamu membuat majalah hair  
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styling, jadi majalah tentang berbagai gaya rambut yang di-styling 

menggunakan produk GATSBY. 

[02/02/26, 08.46.03] 

Fahmi ​​ : Bisa sih mas mengarah ke guideline brand, tetapi  

brand profile itu mencakup seperti sejarah/history serta 

karakteristik produk-produk GATSBY. 

[02/02/26, 08.47.15] 

Fahmi​ ​ : Untuk data, saya ambil dari laporan magang  

sebelumnya, mas. Kalau tidak salah juga saya lihat di website. 

Namun untuk profil klien hanya formalitas saja karena ini masih 

tahap pengajuan judul. 

[02/02/26, 08.50.24] 

Fahmi ​​ : Wah boleh juga sih mas, saya mengikuti  

saja kebutuhan dari tim GATSBY. Namun untuk buku majalah 

hair style tetap fokus pada produk GATSBY di setiap gaya rambut 

yang berbeda ya, mas? 

[02/02/26, 08.51.22] 

Fahmi ​​ : Soalnya judul tugas akhir saya kliennya GATSBY, jadi pasti  

berkaitan dengan brand... 

[02/02/26, 09.03.37] 

Fahmi ​​ : Namun untuk buku brand profile nanti sepertinya juga ada visual  

gaya rambutnya, karena mencakup identitas masing-masing 

produk, jadi lebih detail dibandingkan majalah hair styling. 

[02/02/26, 09.55.26] 

Mas Alan ​ : Kalau seperti itu tidak bisa dipublikasikan, Mi, karena itu bersifat  

confidential hanya untuk internal perusahaan. Karya desain harus 

bisa dipublikasikan agar terlihat efektivitas dan problem 

solving-nya. 

[02/02/26, 09.55.53] 

Mas Alan ​ : Oh gitu. 

[02/02/26, 09.56.17] 
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Mas Alan ​ : Iya tetap GATSBY fokusnya di hair styling. 

[02/02/26, 09.56.49] 

Mas Alan ​ : Ini juga berkaitan dengan brand dan klien GATSBY. 

[02/02/26, 09.58.12] 

Mas Alan ​ : Ini terlalu luas, Mi, karena GATSBY memiliki banyak kategori  

dan seri produk. 

[02/02/26, 09.59.02] 

Mas Alan ​ : Kalau misalnya desain yang kamu buat diproduksi untuk dummy,  

biaya produksinya dari kamu sendiri ya? 

[02/02/26, 10.04.03] 

Fahmi ​​ : Oh begitu ya mas, berarti brand profile bukan menjadi prioritas  

dan ada bagian confidential-nya. Baik mas, saya paham. Berarti 

kita fokus ke majalah hair styling dengan produk GATSBY saja 

ya mas. 

[02/02/26, 10.05.46] 

Fahmi​  ​ : Bukan dari ChatGPT mas, hanya pengolahan kalimat untuk  

bagian awal project background saja. Untuk data dan profil 

perusahaan bukan dari AI, wkwkwk. 

[02/02/26, 10.08.01] 

Fahmi ​​ : Iya juga ya mas, nanti saya bisa kewalahan karena produk 

GATSBY  

cukup banyak😭Berarti untuk majalah hair styling fokus pada 

produk hair styling saja ya mas? Untuk kategori lain seperti 

fragrance, face wash, body wash, dan lainnya tidak perlu ya mas? 

[02/02/26, 10.10.25] 

Fahmi ​​ : Iya mas, untuk biaya menggunakan dana pribadi saya. GATSBY  

hanya sebagai klien dan mendukung jalannya tugas akhir saya😁 

[02/02/26, 10.11.52] 

Fahmi ​​ : Baik mas, berarti ini saya revisi dulu ya untuk judul perancangan  

media publikasinya. 

[02/02/26, 10.16.49] 
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Mas Alan ​ : Sebentar, Mi. 

[02/02/26, 10.19.12] 

Mas Alan ​ : Tadi saya diskusi dengan Ocoy, kalau majalah hairstyling  

risikonya cukup besar, takutnya tidak selesai dalam waktu 3 bulan 

dan biaya produksinya juga besar. 

[02/02/26, 10.20.40] 

Mas Alan ​ : Kalau media digital dari kampus kamu diperbolehkan atau harus  

cetak? 

[02/02/26, 10.21.51] 

Mas Alan ​ : Kalau boleh, saya sarankan kamu mengerjakan e-commerce  

GATSBY official store karena risikonya lebih rendah dan biaya 

produksi lebih ringan. 

[02/02/26, 10.22.09] 

Fahmi ​​ : Bisa mas, tetapi harus ada project pendukung media cetaknya. 

[02/02/26, 10.22.49] 

Mas Alan ​ : Soalnya GATSBY belum punya official store. 

[02/02/26, 10.22.53] 

Fahmi ​​ : GATSBY official store sudah ada di Shopee sekarang😁 

[02/02/26, 10.23.37] 

Mas Alan ​ : Nanti media publikasinya kamu buat poster atau lainnya untuk 

menginformasikan bahwa GATSBY sudah memiliki e-commerce official store. 

[02/02/26, 10.24.31] 

Mas Alan ​ : Belum ada, Mi. Masih Mandom official store. 

[02/02/26, 10.25.26] 

Mas Alan ​ : Berarti ini masuk ke media publikasi digital. 

[02/02/26, 10.25.44] 

Mas Alan ​ : Coba kamu buat dulu proposalnya. 

[02/02/26, 10.26.46] 

Fahmi ​​ : Baik mas, berarti proses desain e-commerce GATSBY official 

store  
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ini bisa menunggu hingga tugas akhir saya selesai, karena harus 

sejalan dengan progres skripsi saya. 

[02/02/26, 10.30.28] 

Mas Alan ​ : Iya tidak apa-apa, ini kan jadi project tugas akhir kamu, dan nanti  

bisa digunakan atau tidak. Syukur-syukur bisa dipakai. 

[02/02/26, 10.31.15] 

Mas Alan ​ : Nanti kamu kerjakan dari store decoration, banner, sampai  

template listing produknya. 

[02/02/26, 10.32.11] 

Mas Alan ​ : Seperti yang pernah kamu buat waktu magang, tetapi ini lebih 

detail. 

[02/02/26, 10.33.12] 

Fahmi ​​ : Baik mas, berarti outputnya: 

- banner decoration 

- template listing 

- live OBS 

Lalu apa lagi ya mas? 

[02/02/26, 10.33.59] 

Fahmi ​​ : Baik mas, siap. 

[02/02/26, 10.34.44] 

Fahmi ​​ : Berarti untuk media cetaknya seperti flyer atau poster ya mas? 

[02/02/26, 11.18.33] 

Mas Alan ​ : Cover live streaming, nanti dilihat lagi kebutuhannya. 

[02/02/26, 11.19.10] 

Mas Alan ​ : Menurut kamu media pendukung lainnya apa? 

[02/02/26, 11.21.41] 

Fahmi ​​ : Kalau leaflet atau banner apakah diperlukan ya mas? 

[02/02/26, 11.23.14] 

Fahmi ​​ : Baik mas, nanti bisa menyusul. 

[02/02/26, 11.28.29] 
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Mas Alan ​ : Sepertinya selain poster, perlu juga shelftalker dan wobbler untuk 

promo. 

[02/02/26, 11.31.14] 

Fahmi ​​ : Iya bisa sih mas, lebih bagus, tetapi perlu kerja  

sama dengan pihak ketiga😁 

[02/02/26, 11.36.34] 

Mas Alan ​ : Itu hanya simulasi saja, tidak harus benar-benar kerja sama. 

[02/02/26, 11.36.42] 

Mas Alan ​ : Tidak harus nyata. 

[02/02/26, 11.44.22] 

Fahmi ​​ : Baik mas, kalaupun hanya satu media cetak juga tidak apa-apa. 

[02/02/26, 11.46.41] 

Fahmi ​​ : Saya akan konfirmasi ke dosen terlebih dahulu mengenai judul  

baru ini. 

[02/02/26, 11.49.05] 

Mas Alan ​ : Iya, shelftalker dan wobbler saja sudah cukup. 

[02/02/26, 11.49.12] 

Mas Alan ​ : Oke Mi. 

[02/02/26, 11.53.12] 

Fahmi ​​ : Iya mas, cukup. 

[02/02/26, 14.57.06] 

Fahmi ​​ : Untuk judulnya sudah disetujui dosen, dan e-commerce masuk ke  

marketing collateral. 

[02/02/26, 14.57.38] 

Fahmi ​​ : Kalau sudah oke, saya input ke pengumpulan TA ya mas. 

[02/02/26, 15.33.56] 

Mas Alan ​ : Coba kirim juga ke Ocoy. 

[02/02/26, 15.34.55] 

Fahmi ​​ : Baik mas. 

[02/02/26, 15.39.20] 

Mas Alan ​ : Kalau sudah oke, langsung lanjut saja. 
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[02/02/26, 15.47.08] 

Fahmi ​​ : Baik mas, sedang saya tanyakan. 

[02/02/26, 16.13.11] 

Fahmi ​​ : Sudah disetujui Mas Ocoy, boleh saya lanjutkan ya mas🙏🏻 

 

[30/03/26, 14.57.11] 

Fahmi ​​ : Assalamualaikum mas Alan, mohon maaf lahir batin ya mas🙏🏻 

[30/03/26, 14.58.20] 

Fahmi ​​ : Mohon maaf mengganggu, apakah sudah masuk kantor mas? 

[30/03/26, 14.59.01] 

Fahmi ​​ : Saya ingin menanyakan terkait tugas akhir, tidak enak jika masih 

cuti🙏🏻 

[30/03/26, 15.14.27] 

Mas Alan ​ : Waalaikumsalam, sama-sama Mi. 

[30/03/26, 15.14.53] 

Mas Alan ​ : Sudah masuk hari ini. 

[30/03/26, 15.14.58] 

Mas Alan ​ : Bagaimana perkembangan TA? 

[30/03/26, 15.33.52] 

Fahmi ​​ : Saat ini sudah masuk Bab 3, dan membutuhkan data dari klien. 

Apakah ada arahan konsep desain untuk official store sebelum eksekusi? 

[30/03/26, 15.33.57] 

Fahmi ​: Apakah tetap menggunakan guideline lama atau ada pembaruan? 

[30/03/26, 15.44.41] 

Mas Alan ​ : Coba kirim ke Ocoy juga. 

[30/03/26, 15.45.03] 

Fahmi ​​ : Baik mas. 

[30/03/26, 15.46.09] 

Mas Alan ​ : Buat yang baru sesuai guideline terbaru. 

[30/03/26, 15.50.08] 

Fahmi ​​ : Baik mas, saya ada file guideline-nya. 
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[30/03/26, 15.52.07] 

Fahmi ​​ : Berarti tetap mengikuti warna, elemen, dan font ya mas? 

[30/03/26, 15.53.29] 

Fahmi ​​ : Apakah konsepnya harus berbeda dari Mandom official? 

[30/03/26, 16.14.57] 

Mas Alan ​ : Iya betul. 

[30/03/26, 16.15.10] 

Mas Alan ​ : Buat yang benar-benar mencerminkan GATSBY. 

[30/03/26, 16.18.05] 

Fahmi ​​ : 😅 Baik mas, nanti saya sesuaikan dan buat moodboard terlebih  

dahulu. 

[30/03/26, 16.19.18] 

Fahmi ​​ : Nanti saya kabari kembali jika ada pertanyaan lain, terima kasih  

banyak mas🙏🏻 

[30/03/26, 16.43.25] 

Mas Alan ​ : Oke Mi. 

[30/03/26, 16.43.28] 

Mas Alan ​ : Terima kasih. 

[30/03/26, 16.43.46] 

Mas Alan ​ : Semoga lancar. 

[30/03/26, 16.47.37] 

Fahmi ​​ : Aamiin, terima kasih mas. 
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L-3. KUESIONER GOOGLE FORM 

 

Penyebaran link kuesioner dibantu pihak team GATSBY 

 

 

Berikut link hasil spreadsheets data responden 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qhlw2OKgB4vgpW8yWaevN8tDBgFcc

MK8IpPkH2MN0dE/edit?usp=sharing​

 

Berikut link tabel Metode Survey dan pertanyaan Kuesioner 

https://docs.google.com/document/d/1md5UXbvR-zAjE4bB403QDQjhUzWyu7z

ESUt9af8qiaw/edit?usp=sharing 

 

 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qhlw2OKgB4vgpW8yWaevN8tDBgFccMK8IpPkH2MN0dE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qhlw2OKgB4vgpW8yWaevN8tDBgFccMK8IpPkH2MN0dE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1md5UXbvR-zAjE4bB403QDQjhUzWyu7zESUt9af8qiaw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1md5UXbvR-zAjE4bB403QDQjhUzWyu7zESUt9af8qiaw/edit?usp=sharing
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L-4. DOKEMENTASI TESTING 

 

Transkrip Wawancara kepada Anak-anak Panti Asuhan Bersinar 

Responden : 11 Pria Muda (Gen Z) 

Nama Respondent : 

 

1.​ Iki​ ​ 19 tahun 

2.​ Nyoman​ 22 tahun 

3.​ Rafa​ 20 tahun 

4.​ Ridwan​ 24 tahun 

5.​ Amir​ 21 tahun 

6.​ Abi​ 24 tahun 

7.​ Arfa​ 17 tahun 

8.​ Safa​ 19 tahun 

9.​ Siroj​ 22 tahun 

10.​Iqbal​ 22 tahun 

11.​Farhan​ 19 tahun 

 

Jenis Kelamin : Laki-laki 
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Rentang Usia : 17 - 24 Tahun 

Domisili : Indonesia 
 

No Pertanyaan Ringkasan Jawaban 

1 Apakah Anda mengetahui brand GATSBY? 

Mengetahui dan pernah 
membeli produk GATSBY (7), 
pernah mendengar tetapi belum 
terlalu mengenal produknya (3), 
tidak mengetahui produk 
GATSBY sama sekali (1). 

2 Apakah tampilan produk GATSBY Styling Wax 
pada media promosi sudah terlihat jelas? 

Produk terlihat jelas dan mudah 
dikenali (6), produk cukup 
terlihat tetapi masih perlu dibuat 
lebih kontras (4), produk kurang 
terlihat karena menyatu dengan 
latar belakang (1). 

3 Apakah Anda mengetahui bahwa GATSBY belum 
memiliki Official Store-nya sendiri? 

Belum/tidak mengetahui 
informasi tersebut (6), 
mengetahui informasi tersebut 
(5). 

4 Apakah ukuran QR code dan keterangan scan pada 
media promosi sudah mudah dilihat dan dipahami? 

QR code mudah dilihat dan 
dipahami fungsinya (5), QR 
code cukup jelas tetapi 
ukurannya perlu diperbesar (4), 
QR code kurang menonjol 
karena latarnya kurang kontras 
(2). 

5 
Apakah elemen visual seperti gaya rambut, border, 
dan elemen pendukung sudah membuat media 
promosi terlihat menarik? 

Visual terlihat menarik dan 
sesuai dengan kesan sporty 
GATSBY (6), visual cukup 
menarik tetapi masih terlihat 
ramai (3), visual perlu 
disederhanakan agar fokus ke 
produk dan QR code (2). 

 

 
Transkrip 1 
Iki umur 19 tahun 

Fahmi :​ Selamat sore, Bang. Maaf ganggu waktunya sebentar. Saya Fahmi, 
lagi nyusun tugas akhir dan butuh pendapat dari beberapa orang. 
Kira-kira abang bersedia saya wawancarai sebentar? 

Iki :​ Sore, iya bang, boleh. Tidak apa-apa, silakan. 
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Fahmi :​ Terima kasih, Bang. Sebelum mulai, boleh tahu nama dan umur 
abang? 

Iki :​ Nama saya Iki, umur 19 tahun. 

Fahmi :​ Oke Bang Iki. Jadi saya ada media desain promosi yang saya buat 
untuk tugas akhir. Nanti saya minta abang lihat dulu, lalu jawab 
sesuai kesan abang saja, tidak perlu dibuat-buat. 

Iki :​ Iya bang, boleh. Saya jawab sesuai yang saya lihat saja. 

Fahmi :​ Baik, Bang. Saya tunjukkan dulu visual desainnya ya. Setelah 
melihat sekilas, pertama kali yang abang tangkap dari desain ini apa? 

Iki :​ Kesan pertama saya, ini seperti promosi produk rambut laki-laki, 
bang. Soalnya ada produk, model rambut, dan tampilannya cukup 
sporty. 

Fahmi :​ Kalau dari pesan atau informasinya, menurut abang desain ini 
langsung kebaca mau mengajak orang ke mana? 

Iki :​ Lumayan kebaca, bang. Saya nangkapnya desain ini mau 
memperkenalkan produk rambut dan mengarahkan orang untuk scan 
QR code. 

Fahmi :​ Dari tampilan awal, apakah desainnya terasa menarik atau masih ada 
bagian yang bikin bingung? 

Iki :​ Menarik sih bang, cuma agak ramai di beberapa bagian. Jadi mata 
saya sempat lihat-lihat dulu sebelum fokus ke produknya. 

Fahmi :​ Berarti secara visual sudah menarik, tapi fokus utamanya masih bisa 
dibuat lebih jelas ya, Bang? 

Iki :​ Iya bang, kurang lebih begitu. Kalau fokusnya diperkuat, orang 
mungkin lebih cepat paham. 

Fahmi :​ Sebelum saya jelaskan lebih jauh, abang sendiri sudah tahu atau 
pernah dengar brand GATSBY? 

Iki :​ Pernah dengar, bang. Saya tahu GATSBY itu produk untuk rambut 
laki-laki, tapi detail variannya saya tidak terlalu hafal. 

Fahmi :​ Kalau produk GATSBY Styling Wax, abang pernah tahu sebelumnya 
atau baru ngeh setelah lihat desain ini? 

Iki :​ Saya pernah dengar styling wax, bang, tapi belum pernah 
memperhatikan produknya secara detail. Dari desain ini baru 
kelihatan lebih jelas. 

Fahmi :​ Menurut abang, produk GATSBY Styling Wax yang ada di desain ini 
sudah cukup kelihatan atau masih kalah dengan elemen lain? 

 



172 

Iki :​ Produknya sudah kelihatan, bang, tapi masih bisa dibuat lebih 
menonjol. Bagian kemasannya ada yang agak menyatu dengan latar. 

Fahmi :​ Kalau penyebabnya menurut abang lebih ke ukuran produk, warna 
latar, atau kontrasnya? 

Iki :​ Lebih ke kontras, bang. Ukurannya sudah ada, tapi kalau cahaya dan 
latarnya lebih rapi, produknya pasti lebih cepat ditangkap. 

Fahmi :​ Kalau area produk saya kasih pencahayaan yang lebih kuat, menurut 
abang membantu? 

Iki :​ Membantu bang. Jadi produk tidak tenggelam dan orang langsung 
tahu yang dipromosikan apa. 

Fahmi :​ Untuk kesan produk styling rambut laki-laki, apakah visualnya sudah 
sesuai? 

Iki :​ Sudah sesuai, bang. Ada gaya rambut dan warna desainnya juga 
mendukung, jadi kesannya masuk ke produk cowok. 

Fahmi :​ Bagaimana dengan visual gaya rambut yang saya pakai? Menurut 
abang itu membantu menjelaskan fungsi produk? 

Iki :​ Iya, membantu. Karena orang jadi kebayang hasil pemakaian 
produknya, bukan cuma lihat kemasannya saja. 

Fahmi :​ Kalau dari warna, layout, border, sama outline putih di beberapa 
bagian, menurut abang sudah cocok? 

Iki :​ Cocok, bang. Outline putihnya membantu memisahkan elemen, tapi 
kalau terlalu banyak juga bisa bikin desain terasa penuh. 

Fahmi :​ Jadi elemen pendukungnya masih boleh ada, cuma perlu dikurangi 
atau dirapikan sedikit? 

Iki :​ Iya bang. Jangan dihilangkan semua, tapi ditata lagi supaya produk 
dan QR code tetap jadi perhatian. 

Fahmi :​ Untuk informasi GATSBY Official Store, menurut abang sudah 
cukup tersampaikan dari desain ini? 

Iki :​ Sudah ada arahnya, bang, tapi menurut saya masih bisa dibuat lebih 
jelas. Kalau itu informasi penting, tulisannya harus lebih mudah 
terlihat. 

Fahmi :​ Sebelum wawancara ini, abang tahu tidak kalau informasi Official 
Store itu yang mau saya tonjolkan di media promosi? 

Iki :​ Belum tahu, bang. Saya baru paham setelah abang jelaskan dan 
setelah lihat ada QR code-nya. 

Fahmi :​ Kalau QR code-nya sendiri, menurut abang gampang ditemukan? 
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Iki :​ Ada dan kelihatan, bang, tapi belum langsung mencuri perhatian. 
Mungkin karena elemen di sekitarnya juga cukup ramai. 

Fahmi :​ Untuk tulisan scan here atau keterangan scan, apakah fungsinya 
sudah jelas? 

Iki :​ Fungsinya jelas, bang. Cuma tulisannya bisa dibuat lebih tebal atau 
sedikit lebih besar biar cepat terbaca. 

Fahmi :​ Kalau QR code diperbesar sedikit dan diberi bidang atau latar yang 
lebih bersih, menurut abang lebih enak? 

Iki :​ Iya bang, lebih aman. Orang juga lebih gampang scan kalau 
ukurannya jelas dan tidak terlalu dekat dengan elemen lain. 

Fahmi :​ Dari sisi kerapian keseluruhan, apakah desain ini sudah nyaman 
dilihat? 

Iki :​ Sudah cukup nyaman, bang, cuma perlu ruang kosong sedikit. Kalau 
semua elemen terlalu dekat, desain jadi terasa padat. 

Fahmi :​ Untuk pencahayaan secara umum, menurut abang sudah merata atau 
masih perlu diperbaiki? 

Iki :​ Masih perlu dirapikan, bang. Ada bagian yang terang, tapi bagian 
produk bisa dibuat lebih terang lagi supaya konsisten. 

Fahmi :​ Kalau saya simpulkan, perbaikannya lebih ke kontras produk, 
pencahayaan, ukuran QR code, tulisan scan, dan merapikan elemen 
pendukung ya, Bang? 

Iki :​ Iya bang, itu menurut saya yang utama. Konsepnya sudah kelihatan, 
tinggal dibuat lebih fokus dan bersih. 

Fahmi :​ Baik Bang Iki, terima kasih banyak ya sudah meluangkan waktu. 
Masukan abang sangat membantu untuk penyempurnaan desain 
tugas akhir saya. 

Iki :​ Sama-sama bang. Semoga desainnya makin rapi dan pas dipakai 
untuk media promosi.​
 

 

Transkrip 2 
Nyoman umur 22 tahun 

Fahmi :​ Man gw mau testing media yang udah gw buat 
Nyoman :​ Bisa, Mi. Santai aja, gw bantu lihat dan kasih pendapat sebisanya. 
Fahmi :​ Oke, biar datanya jelas dulu, boleh sebutin nama sama umur lu? 
Nyoman :​ Nama gw Nyoman, umur 22 tahun. 
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Fahmi :​ Sip, Man. Setelah ini gw mau nunjukin hasil media desain promosi 
gw. Boleh ya gw kasih lihat dulu? 

Nyoman :​ Boleh, Mi. Sini gw lihat dulu desainnya. 
Fahmi :​ Pertama kali lu lihat visual ini, pesan atau informasi apa yang 

langsung lu tangkep? 
Nyoman :​ Yang langsung gw tangkep, ini media promosi produk rambut 

cowok. Kesan visualnya aktif, sporty, dan cukup menarik, walaupun 
ada beberapa bagian yang agak ramai. 

Fahmi :​ Kalau dari tampilan awalnya, desain ini udah terasa cocok buat 
produk styling rambut laki-laki atau belum? 

Nyoman :​ Menurut gw udah cocok, Mi. Dari gaya rambut, warna, sama 
tampilannya udah mengarah ke grooming cowok, jadi arahnya nggak 
bikin bingung. 

Fahmi :​ Sebelum bahas produknya lebih jauh, lu sendiri udah tahu brand 
GATSBY atau pernah beli produknya? 

Nyoman :​ Gw udah tahu dan pernah beli juga, Mi. Biasanya yang produk 
rambut, jadi nama GATSBY udah cukup familiar buat gw. 

Fahmi :​ Kalau untuk GATSBY Styling Wax di visual ini, fungsi produknya 
kebaca nggak dari desainnya? 

Nyoman :​ Kebaca, Mi. Dari visual gaya rambutnya orang bisa nangkep kalau 
produk ini buat styling atau ngerapihin rambut. 

Fahmi :​ Nah, untuk tampilan kemasan produknya sendiri, menurut lu udah 
jelas atau masih perlu dikuatin lagi? 

Nyoman :​ Produknya cukup kelihatan, tapi menurut gw masih perlu kontras 
yang lebih kuat. Detail kemasannya belum langsung keluar karena 
latarnya juga cukup dominan. 

Fahmi :​ Kalau area produk dibuat lebih terang dan bagian latarnya sedikit 
dibersihin, menurut lu bakal lebih membantu? 

Nyoman :​ Iya, itu bakal ngebantu. Kalau produknya lebih terang, mata orang 
pasti lebih cepat fokus ke produk yang dipromosikan. 

Fahmi :​ Dari layout, warna, border, outline putih, sama elemen 
pendukungnya, menurut lu udah pas atau ada yang terasa berlebihan? 

Nyoman :​ Secara umum udah pas, Mi. Kesan sporty-nya dapet, tapi beberapa 
ornamen bisa dikurangin dikit biar desainnya nggak terlalu penuh. 

Fahmi :​ Untuk informasi Official Store, apakah menurut lu pesannya udah 
cukup tersampaikan kalau desain ini mengarahkan audiens ke toko 
online? 

Nyoman :​ Udah kebaca, apalagi ada QR code-nya. Cuma tulisan Official Store 
bisa dibuat lebih tegas supaya orang nggak kelewat pas lihat 
desainnya. 
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Fahmi :​ Kalau QR code sama tulisan scan here, menurut lu udah aman buat 
dilihat cepat atau masih perlu diperbaiki? 

Nyoman :​ QR code-nya kelihatan, tapi lebih aman kalau diperbesar sedikit. 
Tulisan scan here juga bisa dibuat lebih bold dan kontras biar orang 
langsung paham harus scan ke sana. 

Fahmi :​ Oke, berarti kesimpulannya visualnya udah sporty dan cocok buat 
GATSBY, tapi produk, pencahayaan, QR code, scan here, sama 
elemen pendukungnya masih perlu dirapihin lagi. Makasih banyak 
ya, Man, masukannya bantu banget buat revisi tugas akhir gw. 

 

Transkrip 3 

Rafa umur 20 tahun 

 

Fahmi : Selamat sore, Bang. Maaf mengganggu waktunya sebentar. Saya 
Fahmi, lagi butuh masukan untuk tugas akhir tentang media desain 
promosi. Kalau abang berkenan, boleh saya wawancarai sebentar? 

Rafa : Iya bang, boleh. Saya bantu jawab sebisanya. 
Fahmi : Sebelum mulai, saya catat dulu ya, Bang. Boleh tahu nama sama 

umur abang? 
Rafa : Nama saya Rafa, umur 20 tahun, bang. 
Fahmi : Oke, terima kasih, Bang. Saya ada satu media desain promosi yang 

mau saya tunjukkan. Nanti abang jawab sesuai yang pertama abang 
tangkap saja, ya. 

Rafa : Iya bang, boleh. Saya lihat dulu desainnya. 
Fahmi : Dari pertama kali abang melihat visual ini, kesan awalnya seperti 

apa? Desainnya terasa mengarah ke promosi apa, Bang? 
Rafa : Kalau dari awal saya lihat, ini terasa seperti iklan produk rambut 

laki-laki, bang. Visualnya cukup menarik dan kesannya masih anak 
muda. 

Fahmi : Berarti pesan awalnya sudah kebaca ya, Bang. Kalau informasi yang 
paling cepat abang tangkap dari desain ini apa? 

Rafa : Yang paling cepat saya tangkap itu produk GATSBY-nya, terus ada 
arahan buat scan QR code. Jadi kesannya bukan cuma iklan, tapi 
juga ngajak orang buat akses sesuatu. 

Fahmi : Kalau brand GATSBY sendiri, sebelumnya abang sudah tahu atau 
pernah pakai produknya? 
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Rafa : Saya tahu brand GATSBY, bang, dan pernah beli juga. Biasanya 
saya tahu dari produk rambutnya, jadi pas lihat desain ini nama 
brand-nya sudah familiar. 

Fahmi : Kalau untuk GATSBY Styling Wax, abang sudah cukup paham 
produknya atau baru tahu dari visual ini? 

Rafa : Saya sudah pernah tahu, bang. Belum terlalu sering pakai, tapi saya 
paham kalau Styling Wax itu buat bantu bentuk gaya rambut. 

Fahmi : Menurut abang, tampilan produk GATSBY Styling Wax di desain ini 
sudah jelas terlihat atau masih ada bagian yang perlu dikuatkan? 

Rafa : Produknya sudah kelihatan dan mudah dikenali, bang. Cuma akan 
lebih bagus kalau bagian produknya dibuat sedikit lebih terang 
supaya lebih menonjol dari latar. 

Fahmi : Kalau dilihat dari gaya visualnya, desain ini sudah cocok belum 
untuk produk styling rambut laki-laki? 

Rafa : Menurut saya sudah cocok, bang. Ada gaya rambut, warna yang 
cukup tegas, dan kesan sporty-nya juga masuk buat produk 
grooming cowok. 

Fahmi : Untuk layout, border, outline putih, sama elemen pendukungnya, 
menurut abang sudah membantu atau malah terasa terlalu ramai? 

Rafa : Masih membantu, bang, terutama outline putihnya bikin beberapa 
bagian lebih kebaca. Tapi beberapa ornamen bisa dikurangin sedikit 
supaya fokusnya tetap ke produk dan QR code. 

Fahmi : Di desain ini ada informasi tentang GATSBY Official Store. 
Menurut abang, informasi itu sudah cukup tersampaikan atau masih 
perlu dibuat lebih jelas? 

Rafa : Menurut saya sudah ada arahnya, bang, tapi belum langsung kuat. 
Kalau Official Store jadi poin penting, tulisannya bisa dibuat lebih 
tegas dan posisinya didekatkan dengan QR code. 

Fahmi : Kalau QR code dan tulisan scan here, apakah sudah mudah dilihat 
dan dipahami? Sekalian kalau ada masukan soal pencahayaan, 
kontras, atau kerapian desain, boleh disampaikan, Bang. 

Rafa : QR code-nya cukup jelas, bang, tapi lebih aman kalau ukurannya 
diperbesar sedikit. Tulisan scan here juga bisa ditebalkan. Untuk 
desainnya, produk perlu dibuat lebih kontras, cahaya produknya 
ditambah, dan elemen yang terlalu ramai dirapikan. Secara 
keseluruhan sudah layak, tinggal dibuat lebih fokus. 
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Fahmi : Baik, Bang. Terima kasih banyak atas waktunya. Masukan abang 
membantu untuk revisi media desain saya. 

 

 

Transkrip 4 
Ridwan umur 24 tahun 
 
Fahmi :​ Selamat sore, Bang. Maaf saya ganggu waktunya sebentar. Saya 

Fahmi, lagi butuh pendapat audience untuk tugas akhir saya. Kalau 
abang berkenan, boleh saya wawancara sebentar? 

Ridwan :​ Iya bang, boleh. Silakan saja, saya bantu sebisanya. 
Fahmi :​ Terima kasih, Bang. Sebelum mulai, boleh saya tahu nama abang dan 

umurnya? 
Ridwan :​ Nama saya Ridwan, umur 24 tahun, bang. 
Fahmi :​ Baik, Bang Ridwan. Jadi saya ada media desain promosi yang 

sedang saya uji. Nanti saya ingin tahu tanggapan abang dari sisi 
visual dan informasinya, boleh ya saya tunjukkan desainnya? 

Ridwan :​ Boleh bang, saya lihat dulu desainnya. 
Fahmi :​ Dari pertama kali abang melihat visual ini, pesan atau informasi apa 

yang paling cepat abang tangkap? 
Ridwan :​ Yang paling cepat saya tangkap itu ini promosi produk rambut 

laki-laki, bang. Ada produk GATSBY dan arahan untuk scan juga. 
Fahmi :​ Kalau dari kesan awal, desainnya menurut abang terasa lebih ke 

branding produk, promosi toko, atau keduanya sudah kelihatan? 
Ridwan :​ Menurut saya masih lebih kuat ke produk dan branding, bang. Arah 

ke toko online sudah ada, tapi belum terlalu dominan. 
Fahmi :​ Berarti pesan produknya sudah kebaca, tapi informasi ke Official 

Store masih bisa dibuat lebih kuat ya, Bang? 
Ridwan :​ Iya bang, kurang lebih begitu. Orang bisa lihat produknya, tapi untuk 

tujuan scan dan menuju store harus lebih ditekankan. 
Fahmi :​ Sebelumnya abang sendiri sudah mengetahui brand GATSBY atau 

pernah pakai produknya? 
Ridwan :​ Saya tahu GATSBY, bang. Pernah beli juga, biasanya produk rambut. 

Jadi waktu lihat desainnya, saya langsung merasa brand-nya 
familiar. 

Fahmi :​ Kalau untuk produk GATSBY Styling Wax, abang pernah tahu juga 
atau baru menangkap dari desain ini? 

Ridwan :​ Kalau Styling Wax saya tahu, bang. Produk seperti itu memang masih 
nyambung dengan kebutuhan styling rambut laki-laki. 
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Fahmi :​ Dari media desain ini, tampilan produk GATSBY Styling Wax-nya 
menurut abang sudah terlihat jelas? 

Ridwan :​ Sudah terlihat, bang, produknya bisa dikenali. Cuma kalau mau jadi 
fokus utama, kontras dan pencahayaannya masih bisa dinaikkan. 

Fahmi :​ Kalau area produk dibuat lebih terang atau diberi penekanan cahaya, 
menurut abang itu membantu? 

Ridwan :​ Membantu, bang. Produk jadi lebih cepat terlihat dan orang tidak 
perlu mencari-cari lagi bagian utamanya. 

Fahmi :​ Untuk kesesuaian desain dengan produk styling rambut laki-laki, 
abang merasa visualnya sudah masuk atau masih kurang? 

Ridwan :​ Sudah masuk, bang. Kesan maskulin dan anak mudanya ada, apalagi 
dari warna dan visual gaya rambutnya. 

Fahmi :​ Saya pakai visual gaya rambut untuk menunjukkan hasil styling dari 
produknya. Menurut abang, visual itu membantu atau malah bikin 
desain tambah ramai? 

Ridwan :​ Menurut saya membantu, bang. Cuma jumlah elemen di sekitarnya 
perlu dijaga supaya tidak terlalu penuh. 

Fahmi :​ Kalau dari warna dan layout, alur lihatnya sudah nyaman dari 
produk, informasi, lalu QR code? 

Ridwan :​ Secara alur sudah cukup nyaman, bang. Tapi jarak antar elemen bisa 
dibuat lebih lega supaya mata lebih enak mengikuti informasinya. 

Fahmi :​ Di desain ini juga ada border, outline putih, dan beberapa elemen 
pendukung. Menurut abang, itu sudah cocok dengan gaya GATSBY? 

Ridwan :​ Cocok, bang. Border dan outline putih bikin desainnya lebih hidup, 
tapi jangan terlalu banyak supaya tidak mengganggu fokus. 

Fahmi :​ Kalau bagian headline dan teks informasinya, abang merasa cukup 
terbaca atau masih ada yang perlu diperbesar? 

Ridwan :​ Teks utamanya cukup terbaca, bang. Tapi teks kecil yang mengarah 
ke marketplace atau scan menurut saya perlu lebih besar. 

Fahmi :​ Saya juga ingin menonjolkan informasi GATSBY Official Store. 
Dari desain ini, apakah informasi itu sudah cukup tersampaikan? 

Ridwan :​ Sudah ada, bang, tapi belum sekuat produknya. Kalau memang 
tujuannya mengarahkan orang ke Official Store, bagian itu harus 
lebih kelihatan. 

Fahmi :​ Menurut abang, lebih baik informasi Official Store itu didekatkan 
dengan QR code atau dibuat sebagai teks utama sendiri? 

Ridwan :​ Menurut saya didekatkan dengan QR code, bang. Jadi orang 
langsung paham bahwa QR code itu untuk menuju akses Official 
Store atau marketplace. 
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Fahmi :​ Sebelumnya abang sudah tahu belum kalau informasi Official Store 
ini menjadi salah satu poin penting dalam promosi ini? 

Ridwan :​ Kalau dari awal belum terlalu tahu, bang. Tapi setelah dijelaskan dan 
lihat desainnya, saya paham arahnya ke sana. 

Fahmi :​ Untuk QR code sendiri, menurut abang ukurannya sudah aman untuk 
dilihat dan dipindai? 

Ridwan :​ Kalau dari dekat kelihatan, bang. Tapi kalau untuk media promosi, 
lebih aman diperbesar sedikit supaya orang cepat sadar ada QR code. 

Fahmi :​ Kalau tulisan scan here atau keterangan scan-nya, fungsinya sudah 
mudah dipahami? 

Ridwan :​ Fungsinya sudah jelas, bang. Cuma tulisannya bisa dibuat lebih tebal 
atau lebih besar supaya tidak kalah dengan elemen lain. 

Fahmi :​ Kalau latar QR code dibuat lebih bersih, misalnya diberi bidang 
khusus atau outline putih, menurut abang cocok? 

Ridwan :​ Cocok, bang. QR code memang sebaiknya punya area yang bersih 
supaya tidak menyatu dengan background. 

Fahmi :​ Dari sisi pencahayaan keseluruhan, abang merasa sudah konsisten 
atau masih perlu dirapikan lagi? 

Ridwan :​ Masih perlu dirapikan sedikit, bang. Kalau cahaya produk dan 
elemen utama lebih konsisten, tampilannya akan lebih profesional. 

Fahmi :​ Jadi kalau saya revisi dengan memperjelas Official Store, 
memperbesar QR code, menaikkan kontras produk, dan mengurangi 
elemen yang terlalu ramai, menurut abang sudah tepat? 

Ridwan :​ Menurut saya sudah tepat, bang. Itu yang paling berpengaruh supaya 
desainnya tidak cuma menarik, tapi informasinya juga sampai. 

Fahmi :​ Secara keseluruhan, menurut abang media promosi ini sudah layak 
untuk menyampaikan GATSBY Styling Wax dan akses ke Official 
Store? 

Ridwan :​ Sudah layak, bang. Konsepnya sudah kuat, tinggal dibuat lebih fokus 
lagi ke tujuan promosinya. 

Fahmi :​ Baik, Bang Ridwan. Terima kasih banyak ya sudah mau meluangkan 
waktu dan kasih masukan. Ini sangat membantu untuk 
penyempurnaan tugas akhir saya. 

Ridwan :​ Sama-sama bang. Semoga revisinya lancar dan hasil desainnya 
makin jelas. 
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Transkrip 5 
Amir umur 21 tahun 
 
Fahmi :​ Selamat sore, Bang. Maaf saya minta waktunya sebentar. Saya lagi 

butuh masukan untuk tugas akhir, boleh saya wawancarai sebentar 
soal media desain promosi yang saya buat? 

Amir :​ Boleh bang, silakan. Saya bantu jawab semampu saya ya. 
Fahmi :​ Terima kasih, Bang. Sebelum mulai, boleh saya tahu nama dan umur 

abang? 
Amir :​ Nama saya Amir, bang. Umur saya 21 tahun. 
Fahmi :​ Baik, Bang Amir. Jadi saya ada satu media desain promosi. Saya izin 

tunjukkan dulu ya, nanti abang bisa kasih tanggapan dari pandangan 
pertama. 

Amir :​ Iya bang, boleh. Saya lihat dulu desainnya. 
Fahmi :​ Kalau dari pertama kali abang melihat visual ini, kesan awalnya 

menurut abang bagaimana? 
Amir :​ Kesan awalnya cukup modern, bang. Dari warna dan tampilannya, 

saya merasa ini memang mengarah ke produk laki-laki muda. 
Fahmi :​ Pesan atau informasi yang paling cepat abang tangkap dari desain ini 

apa, Bang? 
Amir :​ Yang paling cepat saya tangkap itu promosi produk rambut, bang. 

Ada produk, gaya rambut, dan bagian scan yang kelihatan mengarah 
ke pembelian online. 

Fahmi :​ Kalau brand GATSBY sendiri, abang sudah tahu atau pernah 
membeli produknya sebelumnya? 

Amir :​ Saya tahu bang, dan pernah beli juga. Biasanya saya lihat produk 
GATSBY di Alfamart atau Indomaret, terutama produk rambutnya. 

Fahmi :​ Berarti secara nama brand sudah familiar ya, Bang. Kalau GATSBY 
Styling Wax, abang pernah tahu juga produknya? 

Amir :​ Pernah tahu, bang. Saya lebih ingat GATSBY sebagai produk 
rambut, jadi waktu lihat Styling Wax ini masih terasa nyambung. 

Fahmi :​ Dari desain ini, tampilan produk GATSBY Styling Wax-nya menurut 
abang sudah terlihat jelas atau masih perlu diperkuat? 

Amir :​ Sudah terlihat jelas, bang. Cuma kalau mau jadi fokus utama, 
produknya masih bisa dibuat lebih keluar dari latar. 

Fahmi :​ Berarti produknya sudah kebaca, tapi belum sepenuhnya jadi titik 
perhatian pertama ya, Bang? 

Amir :​ Iya bang. Produk sudah ada dan mudah dikenali, tapi beberapa 
elemen di sekitarnya masih ikut menarik perhatian. 
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Fahmi :​ Menurut abang, desain ini sudah cocok belum untuk produk styling 
rambut laki-laki? 

Amir :​ Menurut saya cocok, bang. Kesan sporty dan mudanya sudah masuk, 
jadi masih sesuai untuk produk grooming laki-laki. 

Fahmi :​ Saya juga pakai visual gaya rambut untuk mendukung tiap varian 
produk. Menurut abang, bagian itu membantu atau malah bikin 
desain penuh? 

Amir :​ Membantu bang, karena orang jadi kebayang fungsi produknya buat 
styling rambut. Tapi penempatannya tetap perlu dijaga supaya tidak 
mengalahkan produk. 

Fahmi :​ Kalau dari warna dan pencahayaan visualnya, abang merasa sudah 
enak dilihat? 

Amir :​ Secara warna sudah menarik, bang. Tapi pencahayaan di area produk 
bisa ditambah sedikit supaya kemasannya lebih jelas. 

Fahmi :​ Untuk layout keseluruhan, susunan produk, teks, dan QR code 
menurut abang sudah rapi atau masih terasa padat? 

Amir :​ Sudah cukup rapi, bang, tapi masih ada rasa padat sedikit. Kalau 
diberi ruang lebih lega, desainnya mungkin lebih nyaman dilihat. 

Fahmi :​ Bagian border, outline putih, dan elemen pendukung menurut abang 
sudah cocok dengan gaya desainnya? 

Amir :​ Cocok bang. Border bikin tampilannya lebih hidup, dan outline putih 
membantu beberapa bagian terlihat lebih jelas. 

Fahmi :​ Kalau headline dan tulisan utamanya, apakah sudah cukup 
membantu menjelaskan isi promosinya? 

Amir :​ Sudah membantu, bang. Cuma kalau teks penting dibuat lebih tebal, 
orang akan lebih cepat menangkap informasinya. 

Fahmi :​ Di desain ini saya juga ingin menyampaikan informasi tentang 
GATSBY Official Store. Menurut abang, informasi itu sudah cukup 
tersampaikan? 

Amir :​ Sudah mulai tersampaikan, bang, tapi menurut saya bagian Official 
Store perlu dibuat lebih tegas supaya audiens tidak salah menangkap 
arah promosinya. 

Fahmi :​ Sebelumnya abang sudah tahu tidak kalau informasi toko resmi ini 
menjadi salah satu bagian penting dari media promosi? 

Amir :​ Belum terlalu tahu, bang. Setelah lihat QR code dan keterangannya, 
saya baru paham kalau desain ini mengarahkan orang ke 
e-commerce. 

Fahmi :​ Untuk QR code-nya sendiri, menurut abang sudah mudah ditemukan 
saat melihat desain ini? 
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Amir :​ QR code-nya kelihatan, bang, tapi masih bisa dibuat lebih menonjol. 
Kalau orang lihat sekilas, belum tentu langsung fokus ke sana. 

Fahmi :​ Kalau tulisan scan here atau keterangan pemindaiannya, fungsinya 
sudah jelas belum? 

Amir :​ Sudah jelas, bang. Tapi tulisannya bisa dibuat lebih terlihat, misalnya 
lebih tebal atau lebih dekat dengan QR code. 

Fahmi :​ Kalau area QR code diberi latar yang lebih kontras, misalnya warna 
yang lebih mencolok atau outline putih, menurut abang cocok? 

Amir :​ Cocok bang. Saya pribadi lebih suka yang latarnya lebih mencolok, 
karena QR code jadi lebih gampang terlihat. 

Fahmi :​ Kalau desain ini dilihat dari jarak agak jauh, kira-kira informasi 
pentingnya masih kebaca atau perlu diperbesar? 

Amir :​ Kalau dari dekat jelas, bang. Tapi kalau dari jauh, beberapa tulisan 
dan QR code sepertinya perlu diperbesar lagi. 

Fahmi :​ Untuk elemen pendukung yang terasa ramai, menurut abang bagian 
mana yang sebaiknya dikurangi? 

Amir :​ Menurut saya elemen yang tidak terlalu berhubungan langsung 
dengan produk bisa dikurangi, bang. Jadi fokusnya tetap ke produk, 
headline, dan QR code. 

Fahmi :​ Jadi kalau saya rapikan pencahayaan produk, memperkuat kontras, 
memperbesar QR code, dan mengurangi elemen yang terlalu ramai, 
menurut abang sudah tepat? 

Amir :​ Sudah tepat, bang. Kelebihannya sudah ada di produk, headline, QR 
code, scan here, dan kesan sporty. Tinggal dibuat lebih lega dan 
jelas. 

Fahmi :​ Secara keseluruhan, menurut abang media promosi ini sudah layak 
dipakai setelah bagian-bagian itu dirapikan? 

Amir :​ Menurut saya sudah layak, bang. Konsepnya sudah jelas, tinggal 
dipoles supaya orang lebih cepat paham saat melihatnya. 

Fahmi :​ Baik, Bang Amir. Terima kasih banyak ya atas waktu dan 
masukannya. Ini sangat membantu untuk penyempurnaan desain 
tugas akhir saya. 

Amir :​ Sama-sama bang. Semoga revisinya lancar dan desainnya nanti jadi 
lebih kuat buat promosi. 

 
 
Transkrip 6 
Abi umur 24 tahun 
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Fahmi :​ Selamat sore, Bang. Maaf saya minta waktunya sebentar. Saya 
Fahmi, lagi mengerjakan tugas akhir dan butuh pendapat abang 
tentang salah satu media desain promosi. Boleh saya wawancara 
sebentar? 

Abi :​ Boleh bang, silakan. Saya coba jawab sesuai yang saya lihat saja ya. 
Fahmi :​ Terima kasih, Bang. Sebelum saya tunjukkan desainnya, boleh saya 

tahu nama dan umur abang? 
Abi :​ Nama saya Abi, bang. Umur saya 24 tahun. 
Fahmi :​ Baik, Bang Abi. Ini saya perlihatkan media desainnya dulu ya. Kalau 

pertama kali abang lihat visual ini, pesan atau kesan awal apa yang 
abang tangkap? 

Abi :​ Kesan awalnya desain ini terlihat seperti promosi produk rambut 
laki-laki, bang. Visualnya cukup menarik, tapi saya belum langsung 
menangkap brand-nya karena beberapa elemen terlihat ramai. 

Fahmi :​ Kalau untuk brand GATSBY sendiri, abang sebelumnya sudah 
mengetahui atau masih baru dengar dari desain ini? 

Abi :​ Jujur saya belum tahu brand GATSBY, bang. Jadi saya melihat 
desain ini sebagai orang yang benar-benar baru mengenal produknya. 

Fahmi :​ Kalau begitu, dari tampilan produknya, GATSBY Styling Wax ini 
sudah cukup jelas terlihat atau masih perlu dibuat lebih kuat? 

Abi :​ Produknya ada dan masih bisa dikenali, bang, tapi menurut saya 
perlu dibuat lebih kontras. Kalau pencahayaan produknya ditambah 
dan latarnya lebih bersih, saya lebih cepat paham produk yang 
dipromosikan. 

Fahmi :​ Untuk visual gaya rambut, warna, border, outline putih, dan elemen 
pendukungnya, menurut abang sudah cocok untuk produk styling 
rambut laki-laki? 

Abi :​ Cocok bang, terutama visual gaya rambutnya karena membantu 
menjelaskan fungsi produk. Cuma elemen pendukungnya bisa 
dikurangi sedikit supaya produk dan informasi utamanya tidak kalah. 

Fahmi :​ Di desain ini juga ada informasi GATSBY Official Store, QR code, 
dan tulisan scan here. Menurut abang, bagian itu sudah cukup jelas 
atau masih perlu ditegaskan lagi? 

Abi :​ Kalau informasinya sudah mulai kebaca, bang, tapi QR code dan 
tulisan scan here masih perlu dibuat lebih menonjol. Ukuran QR 
code bisa diperbesar, area belakangnya dibuat lebih kontras, dan 
tulisannya dibuat lebih tegas supaya orang cepat paham harus scan. 
Jadi menurut saya desainnya sudah menarik, tinggal produk, QR 
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code, dan elemen yang ramai lebih dirapikan lagi. Terima kasih juga 
bang, semoga tugas akhirnya lancar. 

 
Transkrip 7 
Arfa umur 17 tahun 
 
Fahmi :​ Sore, Bang. Maaf saya minta waktunya sebentar ya. Saya lagi butuh 

masukan untuk tugas akhir tentang media desain promosi. Boleh saya 
wawancarai sebentar? 

Arfa :​ Boleh bang, tidak apa-apa. Saya coba jawab sesuai yang saya lihat saja. 
Fahmi :​ Terima kasih, Bang. Sebelumnya boleh saya catat dulu nama dan umur 

abang? 
Arfa :​ Nama saya Arfa, bang. Umur saya 17 tahun. 
Fahmi :​ Oke Bang Arfa. Saya izin perlihatkan media desainnya dulu ya. Nanti 

abang bisa kasih tanggapan dari kesan pertama waktu melihat visual ini. 
Arfa :​ Iya bang, silakan. Dari awal saya lihat, tampilannya cukup anak muda dan 

warnanya lumayan berani. 
Fahmi :​ Kalau pertama kali abang lihat, pesan atau informasi yang paling cepat 

abang tangkap dari desain ini apa? 
Arfa :​ Saya nangkapnya ini promosi produk rambut, bang. Ada produk, gaya 

rambut, dan arahnya seperti mengajak orang buat lihat atau scan sesuatu. 
Fahmi :​ Berarti secara visual sudah mengarah ke produk styling rambut laki-laki ya, 

Bang? 
Arfa :​ Iya bang, menurut saya sudah masuk. Gaya rambutnya juga bantu 

menjelaskan kalau produknya berhubungan sama styling rambut. 
Fahmi :​ Kalau brand GATSBY sendiri, abang sebelumnya sudah tahu atau cuma 

pernah dengar namanya saja? 
Arfa :​ Saya pernah dengar, bang, tapi belum terlalu mengenal produknya. Jadi 

baru tahu nama brand-nya saja. 
Fahmi :​ Kalau begitu, dari desain ini produk GATSBY Styling Wax-nya menurut 

abang sudah mudah dikenali atau masih perlu dibuat lebih kuat? 
Arfa :​ Sudah kelihatan, bang, tapi masih bisa dibuat lebih terang. Kalau 

produknya lebih kontras, orang lebih cepat sadar itu produk utamanya. 
Fahmi :​ Untuk warna, layout, border, outline putih, dan elemen pendukungnya, 

menurut abang tampilannya sudah menarik atau malah terasa ramai? 
Arfa :​ Menarik bang. Kesan sporty-nya ada, cuma beberapa ornamen bisa 

dikurangi sedikit supaya produk dan QR code tidak kalah perhatian. 
Fahmi :​ Di desain ini ada informasi tentang GATSBY Official Store. Menurut 

abang, informasi toko resminya sudah cukup tersampaikan? 
Arfa :​ Cukup tersampaikan, bang. Saya jadi paham kalau desain ini bukan cuma 

promosi produk, tapi juga mengarah ke toko resmi atau e-commerce. 
Fahmi :​ Sebelumnya abang tahu tidak kalau informasi Official Store ini memang 

mau ditonjolkan di media promosinya? 

 



185 

Arfa :​ Belum tahu bang. Saya baru paham setelah lihat tulisan Official Store dan 
QR code-nya. 

Fahmi :​ Kalau QR code dan tulisan scan here, menurut abang sudah mudah dilihat 
dan jelas fungsinya? 

Arfa :​ Fungsinya sudah jelas, bang. Tapi QR code dan tulisan scan here lebih 
aman kalau dibuat sedikit lebih besar dan latarnya lebih bersih. 

Fahmi :​ Untuk pencahayaan dan kerapian desain secara keseluruhan, bagian mana 
yang menurut abang masih perlu saya perbaiki? 

Arfa :​ Menurut saya cahaya di bagian produk perlu diratakan, QR code dibuat 
lebih menonjol, dan elemen yang terlalu ramai bisa dirapikan lagi. 

Fahmi :​ Baik bang, jadi kesimpulannya desain sudah menarik dan cocok untuk anak 
muda, tapi produk, QR code, dan pencahayaannya masih perlu diperkuat 
ya? 

Arfa :​ Iya bang, menurut saya begitu. Konsepnya sudah oke, tinggal dibuat lebih 
fokus supaya orang langsung tahu produk dan arah scan-nya. 

 
 
 

Transkrip 8 
Safa umur 19 tahun 
 

Fahmi :​ Sore, Bang. Maaf saya minta waktunya sebentar. Saya lagi butuh 
masukan untuk tugas akhir tentang media desain promosi. Boleh 
saya wawancarai sebentar? 

Safa :​ Boleh bang, tidak apa-apa. Saya jawab sesuai yang saya lihat saja. 
Fahmi :​ Sebelum lihat desainnya, boleh saya tahu nama dan umur abang? 
Safa :​ Nama saya Safa, bang. Umur saya 19 tahun. 
Fahmi :​ Oke Bang Safa. Saya izin perlihatkan media desainnya dulu ya. 

Nanti abang bisa kasih tanggapan dari kesan pertama waktu melihat 
visual ini. 

Safa :​ Iya bang, silakan. Dari awal saya lihat, tampilannya cukup anak 
muda dan warnanya lumayan berani. 

Fahmi :​ Kalau pertama kali abang lihat, pesan atau informasi apa yang paling 
cepat abang tangkap dari desain ini? 

Safa :​ Yang paling cepat saya tangkap itu promosi produk rambut, bang. 
Ada produk, visual rambut, dan arahnya seperti mengajak orang buat 
lihat atau scan sesuatu. 

Fahmi :​ Berarti secara visual sudah mengarah ke produk styling rambut 
laki-laki ya, Bang? 

Safa :​ Iya bang, menurut saya sudah mengarah. Kesan sporty-nya juga ada, 
jadi masih cocok untuk produk laki-laki muda. 
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Fahmi :​ Kalau brand GATSBY sendiri, abang sebelumnya sudah tahu atau 
cuma pernah dengar namanya saja? 

Safa :​ Saya pernah dengar brand GATSBY, bang, tapi belum terlalu 
mengenal produknya secara detail. Jadi saya tahu namanya, belum 
hafal variannya. 

Fahmi :​ Kalau dari desain ini, produk GATSBY Styling Wax-nya menurut 
abang sudah mudah dikenali atau masih perlu dibuat lebih kuat? 

Safa :​ Sudah kelihatan, bang. Tapi warna produknya masih bisa dibuat 
lebih keluar supaya tidak kalah dengan background dan elemen lain. 

Fahmi :​ Jadi produknya sudah ada dan bisa dikenali, tapi kontras sama 
pencahayaannya masih perlu ditambah ya, Bang? 

Safa :​ Iya bang. Kalau produknya lebih terang dan area sekitarnya lebih 
bersih, orang yang lihat sekilas akan lebih cepat sadar itu produk 
utamanya. 

Fahmi :​ Untuk visual gaya rambut, menurut abang itu membantu 
menjelaskan fungsi produknya atau malah bikin desain terasa penuh? 

Safa :​ Membantu bang. Visual rambutnya bikin orang paham kalau produk 
ini buat styling, cuma elemen pendukungnya jangan terlalu banyak. 

Fahmi :​ Kalau bagian border, outline putih, dan ornamen sporty-nya, 
menurut abang sudah menarik atau masih agak ramai? 

Safa :​ Menarik bang, kesan sporty-nya ada. Tapi beberapa bagian bisa 
dirapikan lagi supaya fokusnya tetap ke produk dan QR code. 

Fahmi :​ Saya juga menaruh informasi GATSBY Official Store. Dari desain 
ini, menurut abang informasi toko resminya sudah cukup 
tersampaikan? 

Safa :​ Cukup tersampaikan, bang. Tapi kalau posisinya dibuat lebih dekat 
dengan QR code, orang mungkin lebih cepat paham kalau arah 
promosinya ke e-commerce. 

Fahmi :​ Sebelumnya abang tahu tidak kalau informasi Official Store ini 
menjadi salah satu bagian penting dari media promosi ini? 

Safa :​ Saya tidak tahu, bang. Jadi menurut saya tulisan Official Store harus 
dibuat lebih tegas supaya audiens baru juga langsung paham. 

Fahmi :​ Untuk QR code dan tulisan scan here, menurut abang sudah mudah 
dilihat dan dipahami fungsinya? 

Safa :​ Sudah cukup jelas, bang, tapi QR code-nya lebih aman kalau 
diperbesar sedikit. Tulisan scan here juga bisa dibuat lebih tebal. 

Fahmi :​ Kalau area belakang QR code dibuat lebih kontras dan diberi ruang 
yang lebih bersih, menurut abang cocok tidak dengan desain ini? 

Safa :​ Cocok bang. QR code itu bagian penting, jadi harus lebih menonjol 
dan gampang dipindai, bukan tenggelam di antara elemen visual. 
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Fahmi :​ Baik bang, terima kasih. Jadi masukan utama abang saya catat: 
produk perlu lebih kontras, QR code dan scan here dibuat lebih jelas, 
lalu elemen pendukung dirapikan. 

Safa :​ Sama-sama bang. Menurut saya konsepnya sudah bagus, tinggal 
dibuat lebih fokus supaya orang cepat paham produk dan arah 
scan-nya. 

 

 

 

 

Transkrip 9 
Siroj umur 22 tahun 
 
Fahmi :​ Jor, gw minta waktu lu sebentar ya. Gw lagi butuh masukan dari lu 

nih? 
Siroj :​ Bisa, Mi. Santai aja. 
Fahmi :​ Buat data responden dulu, nama sama umur lu berapa, Jor? 
Siroj :​ Nama gw Siroj, Mi. Umur gw 22 tahun. 
Fahmi :​ Oke, Jor. Gw tunjukin dulu media desainnya ya. Nanti lu nilai dari 

kesan pertama waktu lihat visual ini. 
Siroj :​ Oke, Mi. Gw lihat dulu sekilas. 
Fahmi :​ Pertama kali lu lihat desain ini, kesan awalnya gimana? Pesan apa 

yang paling cepat lu tangkap? 
Siroj :​ Kesan awalnya udah kayak promosi produk rambut, Mi. Ada produk, 

gaya rambut, sama arahan buat scan juga. 
Fahmi :​ Berarti dari visualnya, lu nangkep kalau ini mengarah ke produk 

styling rambut laki-laki? 
Siroj :​ Iya, Mi. Menurut gw arahnya udah kebaca, apalagi gaya rambutnya 

bantu nunjukin fungsi wax-nya. 
Fahmi :​ Kalau brand GATSBY sendiri, lu udah tahu sebelumnya atau baru 

pernah dengar aja? 
Siroj :​ Gw udah tahu dan pernah beli juga, Mi. Jadi pas lihat desain ini, 

brand-nya nggak asing buat gw. 
Fahmi :​ Dari tampilan produknya, GATSBY Styling Wax di desain ini udah 

jelas atau masih perlu dikuatin? 
Siroj :​ Produknya cukup kelihatan, tapi menurut gw masih perlu dibuat lebih 

kontras biar detail kemasannya lebih keluar. 
Fahmi :​ Jadi bukan produknya nggak kelihatan, tapi masih agak kalah sama 

background dan elemen lain ya, Jor? 

 



188 

Siroj :​ Iya, Mi. Kalau produknya lebih terang, orang bakal lebih cepat sadar 
itu produk utama yang dipromosikan. 

Fahmi :​ Untuk warna, layout, border, outline putih, dan elemen 
pendukungnya, menurut lu udah menarik atau malah terlalu penuh? 

Siroj :​ Menurut gw menarik, Mi. Kesan sporty-nya dapet, cuma beberapa 
ornamen bisa dikurangin supaya layout-nya lebih rapi. 

Fahmi :​ Kalau visual gaya rambutnya sendiri, lu rasa perlu dipertahankan atau 
cukup jadi elemen kecil aja? 

Siroj :​ Tetap dipertahankan, Mi, karena itu bantu jelasin fungsi produknya. 
Tapi jangan sampai ngalahin produk utama. 

Fahmi :​ Di desain ini ada informasi GATSBY Official Store. Menurut lu, 
informasi itu udah cukup tersampaikan belum? 

Siroj :​ Udah kebaca, Mi, tapi bisa lebih ditegasin dan didekatin sama QR 
code biar orang langsung tahu arahnya ke toko resmi. 

Fahmi :​ Sebelumnya lu tahu nggak kalau informasi Official Store ini jadi 
bagian penting dari promosi yang mau gw tonjolin? 

Siroj :​ Iya, gw tahu, Mi. Makanya menurut gw identitas Official Store sama 
akses marketplace lewat QR code harus jelas. 

Fahmi :​ Untuk QR code sama tulisan scan here, menurut lu udah mudah 
dilihat dan dipahami fungsinya? 

Siroj :​ Fungsinya udah jelas, Mi. Gw langsung paham itu buat scan, tapi 
ukuran QR code sama tulisan scan-nya masih bisa diperbesar sedikit. 

Fahmi :​ Kalau bagian pencahayaan, kontras produk, dan area QR code gw 
rapikan, menurut lu itu cukup membantu? 

Siroj :​ Ngebantu banget, Mi. Produk jadi lebih fokus, QR code lebih 
gampang dipindai, dan desainnya nggak terlalu ramai. 

Fahmi :​ Oke, Jor. Jadi catatan lu, kelebihannya udah ada di produk, visual 
rambut, QR code, dan sporty-nya. Revisi utamanya di kontras, QR 
code, sama kerapian layout ya? 

Siroj :​ Iya, Mi. Konsepnya udah jalan, tinggal dirapihin biar pesan promosi 
GATSBY Styling Wax sama Official Store-nya makin kuat. 

 

 

Transkrip 10 
Iqbal umur 22 tahun 
 
Fahmi :​ Bal. Gw mau testing. 
Iqbal :​ Boleh, Mi. 
Fahmi :​ Sebelum gw masuk ke desainnya, Nama lu Iqbal, umur 22 tahun, 

bener? 
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Iqbal :​ Iya, bener. Iqbal, umur 22 tahun. 
Fahmi :​ Oke, Bal. Ini gw kasih lihat media desainnya dulu. Dari pertama kali 

lu lihat visual ini, kesan awal lu gimana? 
Iqbal :​ Kesan awalnya cukup aktif, Mi. Gw langsung nangkep ini promosi 

produk rambut cowok, karena ada produk, gaya rambut, sama nuansa 
sporty-nya. 

Fahmi :​ Kalau pesan atau informasi yang paling cepat lu tangkep dari desain 
ini apa? 

Iqbal :​ Yang paling cepat gw lihat itu produk GATSBY sama nama 
brand-nya. Setelah itu baru gw ngeh ada QR code dan arah ke Official 
Store. 

Fahmi :​ Kalau brand GATSBY sendiri, lu udah tahu dari sebelumnya atau 
baru merhatiin gara-gara desain ini? 

Iqbal :​ Gw udah tahu, Mi. Gw juga pernah beli produk GATSBY, jadi pas 
lihat desain ini brand-nya langsung terasa familiar. 

Fahmi :​ Dari tampilan produknya, GATSBY Styling Wax ini menurut lu udah 
jelas dan gampang dikenali belum? 

Iqbal :​ Udah cukup jelas, Mi. Cuma detail kemasannya masih bisa dibuat 
lebih tajam, biar produk lebih dominan dan nggak kalah sama 
background. 

Fahmi :​ Jadi kalau area produk dikasih cahaya lebih rapi dan kontrasnya 
dinaikin sedikit, menurut lu bakal lebih kuat? 

Iqbal :​ Iya, Mi. Kalau produk lebih terang dan ruang sekitarnya nggak terlalu 
ramai, orang bakal lebih cepat fokus ke produk yang dipromosikan. 

Fahmi :​ Buat visual gaya rambut, warna, border, outline putih, sama elemen 
sporty-nya, menurut lu masih mendukung atau malah terlalu penuh? 

Iqbal :​ Masih mendukung, Mi. Gaya rambutnya bantu jelasin fungsi wax, 
tapi beberapa elemen pendukung bisa dikurangin supaya layout lebih 
lega. 

Fahmi :​ Di desain ini ada informasi GATSBY Official Store. Menurut lu 
informasinya udah cukup tersampaikan atau perlu didekatin lagi sama 
QR code? 

Iqbal :​ Menurut gw perlu didekatin sama QR code, Mi. Biar orang langsung 
paham kalau QR code itu arahnya ke marketplace atau toko resmi. 

Fahmi :​ Kalau QR code sama tulisan scan here, dari posisi dan ukurannya 
udah gampang dilihat belum? 

Iqbal :​ Udah kebaca, tapi belum paling kuat. QR code bisa diperbesar sedikit, 
tulisan scan here dibuat lebih tegas, dan latarnya dikasih area bersih 
atau outline putih. 
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Fahmi :​ Oke, Bal. Jadi masukan lu, fokusnya produk dibuat lebih kontras, QR 
code diperjelas, Official Store didekatin sama scan, dan layout dibuat 
lebih rapi. Makasih ya, ini ngebantu banget buat revisi desain gw. 

 
 

 

 

 

Transkrip 11 
Farhan umur 19 tahun 

Fahmi : Sore, Bang. Maaf saya minta waktunya sebentar. Saya lagi 
mengumpulkan masukan untuk tugas akhir tentang media desain 
promosi. Boleh saya wawancarai sebentar? 

Farhan : Boleh bang, tidak apa-apa. Saya jawab sesuai yang saya lihat saja ya. 
Fahmi : Terima kasih, Bang. Sebelum mulai, boleh saya tahu nama dan umur 

abang? 
Farhan : Nama saya Farhan, bang. Umur saya 19 tahun. 
Fahmi : Oke Bang Farhan. Saya izin perlihatkan dulu media desainnya ya. 

Nanti abang bisa kasih tanggapan dari kesan pertama waktu melihat 
visual ini. 

Farhan : Iya bang, silakan. Dari awal saya lihat, tampilannya sudah cukup 
menarik dan terasa seperti promosi produk rambut. 

Fahmi : Kalau pertama kali abang lihat, pesan atau informasi apa yang paling 
cepat abang tangkap dari desain ini? 

Farhan : Yang paling cepat saya tangkap itu produk rambutnya, bang. Setelah 
itu baru saya lihat ada QR code dan informasi toko resminya. 

Fahmi : Berarti secara visual sudah mengarah ke produk styling rambut 
laki-laki ya, Bang? 

Farhan : Iya bang, sudah mengarah. Warna dan gaya rambutnya juga masih 
cocok untuk target laki-laki muda. 

Fahmi : Kalau brand GATSBY sendiri, abang sebelumnya sudah tahu atau 
pernah beli produknya? 

Farhan : Saya tahu GATSBY, bang, dan pernah beli juga. Jadi waktu lihat 
desain ini, nama brand-nya sudah cukup familiar buat saya. 

Fahmi : Kalau dari tampilan produk GATSBY Styling Wax di desain ini, 
menurut abang produknya sudah jelas atau masih perlu dikuatkan 
lagi? 
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Farhan : Produknya sudah terlihat, bang, tapi masih bisa dibuat lebih kontras. 
Beberapa detail kemasan masih agak bercampur dengan latar 
belakang. 

Fahmi : Jadi bukan produknya tidak kelihatan, tapi perlu dibuat lebih menonjol 
supaya jadi fokus utama ya, Bang? 

Farhan : Betul bang. Kalau area produk dibuat lebih terang dan latarnya sedikit 
lebih bersih, orang akan lebih cepat sadar produk yang dipromosikan. 

Fahmi : Di desain ini juga ada visual gaya rambut. Menurut abang, visual itu 
membantu menjelaskan fungsi produk atau malah membuat desain 
terasa penuh? 

Farhan : Menurut saya membantu, bang. Orang jadi lebih kebayang hasil 
styling-nya, tapi visual rambutnya jangan sampai lebih dominan 
daripada produknya. 

Fahmi : Kalau elemen seperti border, outline putih, warna, dan ornamen 
pendukung, menurut abang masih menarik atau sudah mulai ramai? 

Farhan : Masih menarik, bang, cuma beberapa elemen bisa dikurangi. Kesan 
sporty-nya sudah ada, tinggal jangan terlalu penuh supaya fokusnya 
tidak pecah. 

Fahmi : Saya juga ingin menampilkan informasi GATSBY Official Store. Dari 
desain ini, apakah pesan tentang toko resminya sudah cukup 
tersampaikan? 

Farhan : Sudah tersampaikan, bang, tapi belum langsung kuat. Kalau tulisan 
Official Store dibuat lebih dekat dengan QR code, orang lebih cepat 
paham arahnya. 

Fahmi : Untuk QR code dan tulisan scan here, menurut abang sudah mudah 
dilihat dan dipahami fungsinya? 

Farhan : Fungsinya sudah saya pahami, bang, tapi QR code-nya masih perlu 
dibuat lebih menonjol. Ukurannya bisa diperbesar dan latarnya dibuat 
lebih kontras. 

Fahmi : Kalau dari pencahayaan dan kerapian layout secara keseluruhan, 
bagian mana yang paling perlu saya rapikan dulu? 

Farhan : Menurut saya produk dibuat lebih terang dulu, QR code diperjelas, 
lalu elemen pendukung dirapikan supaya ruangnya lebih lega. 

Fahmi : Baik Bang, jadi catatan utamanya produk perlu lebih kontras, QR code 
dan scan here dibuat lebih jelas, lalu elemen yang ramai dikurangi 
seperlunya. 
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Farhan : Iya bang, itu sudah pas. Konsep desainnya sudah menarik, tinggal 
dibuat lebih fokus supaya pesan promosi dan arah scan-nya cepat 
dipahami. 
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L-5. HASIL CEK TURNITIN PLAGIARISM 
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L-6. DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
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