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ABSTRAK

Esports atau electronic sports adalah bidang olahraga digital yang menggunakan
game sebagai bidang kompetitif utama. Esports semakin berkembang dan kini
semakin banyak game online yang dijadikan kompetisi. Stream Universe adalah
salah satu perusahaan industri kreatif'yang bergerak.di bidang esports dan berfokus
pada pengembangan komunitas gamers di seluruh Indonesia dan penyelenggaraan
berbagai event esports. Pada-bulan Desember mendatang, Stream-Universe akan
menyelenggarakan turnamen esports untuk kategori game Mobile Legends. Agar
lebih menarik minat masyarakat dan para .gamers mengenai esports, ‘Stream
Universe membutuhkan media. promosi yang akan digunakan selama. event
berlangsung dan juga berfungsi untuk mempromaosikan event tersebut. Tujuan dari
penelitian_ini adalah untuk membuat desain media promasi yang akan digunakan
untuk-event esports Stream-Universe. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian deskriptif kualitatif. MMetode ini- dimulai dengan melakukan
wawancara, membuat kuesioner, meminta.dokumentasi dan juga melakukan studi
pustaka untuk mendapatkan data. Datayang didapat diolah menjadi arahan kreatif
dan menghasilkan kata kunci yaitu modern dan teknologi. Konsep visual “Esports
is the New Sports” direpresentasikan dengan warna ungu, biru, dan elemen neon
glow dengan bentuk geometris seperti-segitiga dan-persegi. Key visual berupa
senjata pada game dan karakter yang memegang senjata menambah kesan esports.
Font yang digunakan adalah sans serif dan dekoratif untuk headline untuk menarik
minat target audience. Media utamanya adalah brosur trifold A4 dengan media
turunan cetak berupa poster, stiker, banner, dan X-banner. Untuk media turunan
digital berupa poster digital, banner digital; Instagram feed dan Instagram story.
Diharapkan hasil dari penelitian dapat meningkatkan minat' gamers terhadap
esports dan memajukan industri esports di Indonesia.

Kata kunci: desain, media promasi, event, esports



eyieyer uabap yiuyaljod uizi eduey

5
o
(1]
3
Q
c
=,
T
Qo
=
—
Q.
)
=
3
(]
-
c
-
=
Q
=3
==
()
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
g
o,
o
-
ol
L
=
()
=
=2
==
2
[
«Q
]
=5
[
)
=
o
-
~
o

N
= - Y
57
Q =3
= Q
Q@< S
35S
= =
s
=1
3 ag
c Q
=
235
o g
= =~
£63
3 =%
3 =
o s
338
b E}
- T
o
o 53
& =
"< B
o 2
T
s Q7P
Qs 3
o 2
3 =
g (Y
g »7
< °
w m
o oS
£ 3£
c ]
= =
38073
2 o<
<
o B
= =
€9 3
=X
28
2. °
o
s 2
Q —
3 8
5 B
T
z 8
o
~ 3
5 T
9 ®
T =
£ £
b= ©w
i)
=1
~
=
=
~
8
-
Q
=
(=1
=]
—
[
=
Q
=
w
=
Q
g
s
3
1)
w
L
)
=

X
m
=
8]
T
-+
Y

=
)
=
0
T
-+
<Y
=
=
o
2
=
o
x
=
—
2
o
Q
)
=
e
)
=
)
*
-+
)]

—
2
o
-
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
o
T
("]
(1)
o
o
8
o
=
'}
-
o
c
("]
o
c
=
c
>
=
o
-
<
o
-
=3
=
3
-
o
=]
T
o
3
[}
=
n
o
=]
-
s
3
=
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
~
o
>
(%)
c
3
o
[}
=

ABSTRACT

Esports or electronic sports is a digital sports field that uses gaming as the main
competitive field. Esports is growing and now more and more online games are
being turned into competitions. Stream Universe_is one of the creative industry
companies that engaged in esports-and.focuses-on developing a community of
gamers throughout Indonesia and organizing various espertsevents. In December,
Stream Universe will organize an esports tournament for Mobile Legends game. In
order to attract more-interest from the public and gamers about esports, Stream
Universe needs promotional media that will be used during the event and also
serves to promote the event. The purpose of this research is to create a promotional
media design that will be used for the Stream Universe esports event. The research
method used is descriptive qualitative research method. This'method begins with
conducting interviews, making guestionnaires, requesting documentation and also
conducting literature studies to obtain data. The data obtained is processed into
creative direction and produces keywords, namely modern and technology. The
visual concept of "Esports is the New Sports” is represented with purple, blue, and
neon glow elements with geometric shapes.such as triangles and squares. Key
visuals in the form of weapons in games and characters holding weapons add to
the impression of esports. The font used.is sans serif and decorative for the headline
to attract the target audience. The main media.is A4 trifold brochure with print
derivative media in the form of posters, stickers, banners, and X banners. For
digital derivative media in the form of digital posters, digital banners, Instagram
feeds and Instagram stories. It is hoped that the results of the research can increase
gamer’s interest in esports and advance the esports industry in Indonesia.

Key words: design, media promotion, event, esports
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan internet di Indonesia saat.ini sangat berdampak
terhadap berbagai aspek kehidupan. Berdasarkan riset yang dilakukan oleh We Are
Social, sebuah hootsuite yang menyajikan'data beserta tren yang dibutuhkan dalam
memahami internet, terdapat.205 juta pengguna internet di Indonesia pada.tahun
2022. Rata-rata orang menghabiskan 8 (delapan) jam per hari selama menggunakan
internet untuk menemukan ‘informasi, mengisi waktu luang, mengikuti berita dan
kejadian terkini, menonton video; bermain game online,dan lain sebagainya. Kini,
game online mulai menjadi _perbincangan dan seiring waktu semakin mengalami
perkembangan di berbagai dunia; begitu juga dengan Indonesia yang menjadi
negara dengan jumlah pemain game-online terbanyak ketiga di dunia. Sebanyak
94,5% pengguna internet di Indonesia berusia 16 - 64 tahun bermain game online
dan sebanyak 68,1% diantaranya menggunakan smartphone untuk bermain game
online. (We Are Social, 2022).

Esports atau electronic sports adalah bidang  olahraga digital yang
menggunakan game sebagai bidang-kompetitif utama (Audi E. Prasetio, 2017).
Pada tahun 2014, sebuah organisasi bernama Indonesia Esports Association
(IESPA) resmi berdiri untuk mendukung perkembangan esports di Indonesia. Lima
tahun kemudian, Esports akhirnya menjadi cabang olahraga resmi  yang
memperebutkan. ‘medali pada SEA Games Filipina 2019. IESPA . berhasil
mempersembahkan.2. (dua) medali perak-pada-pertandingan Mobile Legends dan
Arena of Valor (AOV). Esports semakin berkembang dan kini semakin banyak
game online yang dijadikan kompetisi (Harian Tempo, 2019). Menurut Eddy Lim
(dalam Rizal, 2020) dengan perkembangan yang begitu cepat, industri esports juga
telah banyak membuka lapangan pekerjaan baru di sektor industri kreatif yang ikut
memajukan sektor ekonomi untuk Indonesia dan menciptakan lapangan pekerjaan

baru yang begitu beragam. Tak hanya menjadi atlet di industri esports, masyarakat
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juga dapat berperan sebagai organizer, shoutcaster, konten kreator, dan berbagai
profesi lain sesuai talent mereka.

PT. Sistem Teknologi Regularisasi Elektronik Aktivitas Milenial “Stream
Universe” adalah sebuah perusahaan industri. kreatif yang bergerak di bidang
esports. Perusahaan ini sudah berdiri sejak tahun 2017 dan.sudah terdaftar menjadi
Perseroan Terbatas pada.1 November 2019. Stream Universe, berfokus pada
pengembangan komunitas gamers di seluruh Indonesia dan penyelenggaraan
berbagai event.esports. Untuk menunjang penyelenggaraan event esports, Stream
Universe memiliki sebuah website bernama Stream Gaming. Stream Gaming
merupakan platform website yang memudahkan penggunanya untuk mendapatkan
informasi turnamen/event esports, informasi menarik seputar game serta berfungsi
sebagai sarana pendaftaran turnamen_game yang diselenggarakan oleh Stream
Universe.

Setiap bulannya, Stream Universe selalu mengadakan event esports, baik
secara online maupun diselenggarakan langsung di sebuah tempat acara. Turnamen
yang diselenggarakan juga bermacam-macam, mulai dari game yang dimainkan di
komputer maupun smartphone. Setiap mengadakan turnamen, Stream Universe
membuat media promosi penunjang event seperti banner, backdrop, dan booth.
Namun desain media promasi tersebut hanya berupa logo perusahaan yang dicetak
saja. Selain itu, berdasarkan data yang.didapat dari website Stream Gaming oleh
Stream Universe, jumlah gamers yang mendaftar untuk turnamen esports sering
tidak memenuhi slot pendaftaran, baik itu dari turnamen gratis maupun berbayar.
Berdasarkan data yang didapat dari kuesioner mengenai promosi yang dilakukan,
para gamers sering ketinggalan.informasi mengenai_jadwal-turnamen sehingga
menyebabkan penurunan peserta.

Pada bulan Desember mendatang, Stream Universe akan menyelenggarakan
turnamen esports untuk kategori game Mobile Legends. Tema event ini adalah
“partisipasi mengikuti permainan daring dalam skala turnamen di masa berakhirnya
pandemi”. Selain itu event ini juga memperkenalkan E-shark Token, yaitu token
kripto berbasis blockchain untuk para gamers agar diharapkan untuk menggunakan

E-shark Token. Untuk lebih menarik minat masyarakat dan para gamers dan
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meningkatkan jumlah peserta, Stream Universe membutuhkan media promosi yang
akan digunakan selama event berlangsung dan juga berfungsi untuk
mempromosikan event tersebut. Media promosi yang akan dibuat berupa media
cetak untuk kegiatan event dan media promosi-digital untuk pra-event agar target
audience diharapkan tidak lagi ketinggalan informasi mengenai turnamen yang
akan dilaksanakan. Maka~dari 1tu dibuatlah Tugas Akhir. ini. yang berjudul
“Perancangan Desain Media Promosi Event Stream Universe Mobile Legends

Esports Tournament”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan diatas, rumusan masalah
yang didapat adalah: Bagaimana membuat perancangan media promosi untuk event
yang sesuai dengan kebutuhan event esports Stream Universe dan tepat sehingga

diharapkan dapat menarik target audience dan masyarakat?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Ruang lingkup pembahasan dalam penyusunan Tugas Akhir ini berfokus
pada Perancangan Desain Media Promosi Event.Stream Universe Mobile Legends
Esports Tournament dengan batasan masalah_yang diberikan agar pembahasan
Tugas Akhir ini tidak terlalu luas. Adapun batasan masalahnya sebagai berikut:
1. Proses perancangan desain.media promosi event untuk event esports Stream
Universe.
2. Penggunaan dan pengaplikasian elemen dan prinsip desain grafis pada
perancangan desain mediapromosi event untuk event esports Stream Universe.
3. Pemilihan material dan bahan pada“perancangan media promosi event untuk

event esports Stream Universe.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan yang ingin dicapai dari proses pembuatan Tugas Akhir dengan judul
Perancangan Desain Media Promosi Event Stream Universe Mobile Legends

Esports Tournament adalah sebagai berikut:
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1.

N

w

Membuat perancangan desain media promosi untuk event esports Stream
Universe. Media promosi yang akan dibuat berupa brosur, poster, X banner,
dan stiker.

Mengaplikasikan pengetahuan desain_grafis kedalam karya media promosi
untuk event esports Stream Universe.

Mengaplikasikan perancangan desain yang sudah dibuat ke dalam media

promosi turunanyang berbentuk digital.

Manfaat yang ingin diperoleh dari proses pembuatan Tugas Akhir dengan

judul Perancangan Desain Media Promosi Event Stream Universe Mobile Legends

Esports Tournament adalah sebagai berikut:

1

Manfaat untuk klien/user

Perancangan desain media promosi event.esports.ini dapat menjadi sarana media
promosi yang baik untuk klien. dan sesuai dengan.citra perusahaan sehingga
dapat menjangkau target audience yang-lebih luas dan.dapat memperkenalkan
Stream Gaming dari Stream Universe lebih jelas kepada target audience.
Manfaat untuk pengembangan ilmu pengetahuan

Perancangan desain media ‘promosi event .esports ini dapat menjadi acuan
referensi maupun informasi yang berguna untuk menjawab permasalahan serupa
yang ada dalam penyusunan Tugas AKhir atau karya ilmiah, dan agar mahasiswa
atau peneliti lainnya dapat meneruskan atau memperbaiki penelitian ini dalam
penelitian selanjutnya.

Manfaat untuk dunia desain grafis

Perancangan desain media:promosi_event esports ini.dapat-menjadi salah satu
referensi desain media promosi event-esports-lainnya dengan memperhatikan
aspek desain dari segi visual, pemilihan tipografi, layout, warna, dan pemilihan

media yang sesuai dengan tema event esports.
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1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penyusunan Tugas Akhir dengan judul

Perancangan Desain Media Promosi Event Stream Universe Mobile Legends

Esports Tournament adalah sebagai berikut:

BAB |

BAB Il

PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas latar belakang mengenai topik.yang akan diangkat,
informasi singkat klien, dan alasan mengapa klien membutuhkan desain,
rumusan.masalah, ruang lingkup pembahasan tentang apa yang ‘ingin
dibahas agar pembahasan tidak meluas kemana-mana dan mempunyai
ruang lingkupnya, tujuan dan manfaat untuk klien, pengembangan ilmu
pengetahuan, dan desain grafis, serta sistematika penulisan dalam
penyusunan Tugas Akhir ini.

LANDASAN PERANCANGAN

Pada bab ini membahas landasan perancangan mengenai teori-teori yang
dipakai dalam penyusunan Tugas-Akhir ini, bersumber dari buku dan
jurnal ilmiah desain. Teori yang digunakan adalah teori umum mengenai
pembahasan desain grafis, teori khusus yang membahas tentang media
promosi dan teori khusus tentang event.serta esports yang akan menjadi
topik untuk Tugas Akhir ini. Berdasarkan landasan teori tersebut maka
dapat menjadi solusi dari masalah yang berkaitan dengan judul Tugas
Akhir ini yaitu “Perancangan :Desain Media Promosi Event Stream

Universe Mobile Legends Esports Tournament”.

BAB Il METODE PERANCANGAN

Pada bah ini membahas.metode perancangan yang.akan digunakan untuk
Tugas Akhir ini. Metode perancangan-penelitian ini digunakan sebelum
memulai proses kreatif, seperti metode penelitian, teknik pengumpulan
data, profil singkat perusahaan klien yaitu Stream Universe, analisis data
dan fakta, dan arahan kreatif sebagai acuan untuk membuat desain dalam
Tugas Akhir.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

BAB V

Pada bab ini berisi hasil dan pembahasan desain. Pembahasan desain
meliputi mulai dari pengembangan konsep seperti pengembangan ide,
brainstorming dan mindmapping,..pembuatan moodboard, visualisasi
konsep seperti pembuatan-alternatif desain.yang.komprehensif ke sketsa
kasar, sketsa halus; hingga finalisasi desain dengan penerapan prinsip dan
elemen desain..Desain yang terpilih akan dijelaskan alasannya.mengapa
memilih desain tersebut, kemudian digitalisasi desain yang diterapkan ke
media pendukung dan pertimbangan produksi dalam Tugas Akhir ini.
PENUTUP

Pada bab ini _berisi _kesimpulan-dari_hasil karya desain yang telah dibuat
sebagai media promosi untuk event esports Stream Universe, dan saran

yang didapat dari penyusunan laporan Tugas Akhir ini.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan dari proses Perancangan Desain Media:Promosi Event Stream

Universe Mobile Legends  Esports Tournament yang .telah dilakukan,

kesimpulannya adalah.sebagai berikut:

1.

Proses Perancangan Desain.Media Promosi Event Stream Universe Mobile
Legends Esports Tournament dimulai dari mengidentifikasi masalah yang
sedang dihadapi oleh Klien, kemudian melakukan riset serta pengumpulan data
dan fakta melalui-metode penelitian dokumentasi, kuesioner, dan wawancara.
Kemudian data dan fakta yang didapat diolah menjadi matriks SWOT dan
arahan kreatif untuk membuat konsepwvisual. Mindmap dan moodboard dibuat
untuk mendapatkan key word dan key-visual. setelah key visual didapat, proses
dilanjutkan dengan membuat 5 sketsa kasar. Dari sketsa kasar dipilih 3 sketsa
terbaik yang akan dijadikan sketsa halus. Sketsa halus terpilih akan dijadikan
desain komprehensif dan dipilih tema terpilih “Esports is the New Sports” yang
akan dijadikan desain akhir. Kemudian desain akhir akan menjadi final artwork
untuk diaplikasikan pada media utama-dan-media turunan.

Elemen desain grafis yang diterapkan pada perancangan media promosi ini
adalah bentuk geometris yaitu persegi dan-segitiga, juga pattern yang masih
berbentuk geometris yang sesuai dengan nuansa modern. Elemen ilustrasi yaitu
karakter perempuan yang sedang memegang senjata, serta ilustrasi senjata
game dan penggunaan elemen warna biru.dan-ungu yang sesuai dengan tema
esports. Penggunaan tipografi sans serif dan dekoratif membuat kesan modern
dan teknologi. Prinsip desain grafis yang diterapkan adalah keseimbangan pada
layout yang menggunakan prinsip full center align untuk teks, pemberian ruang,
proporsi pada layout, serta irama di bentuk geometris pada desain.

Material yang digunakan pada perancangan media promosi untuk event esports
Stream Universe adalah kertas art paper 150gsm untuk brosur, stiker dan

poster, dan kertas albatros untuk banner dan X-banner, sedangkan untuk
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desain yang akan dicetak menggunakan warna CMYK untuk hasil yang lebih

optimal.

5.2 Saran

Saran agar Perancangan Desain-Media Promosi=Event Stream Universe

Mobile Legends Esports_Tournament dapat dilakukan dengan lebih baik untuk

pengembangan dan penelitian serupa ke depannya yaitu:

1.

Saran untuk klien

Saransuntuk klien adalah untuk lebih informatif mengenai update tentang
esports dan minat para gamers terhadap esports masa Kini, dan juga mengikuti
berita kondisi yang sedang dihadapi oleh sektor industri- kreatif terutama
kompetitor agar dapat menentukan strategi dalam meningkatkan jumlah
peserta turnamen atau target konsumen. Untuk desain media promosi dapat
diaplikasikan ke berbagai ukuran sesual dengan kebutuhan dan dapat
digunakan kembali atau dijadikan acuan-apabila akan diadakan event offline
dan membutuhkan media promosi.

Saran untuk mahasiswa

Saran untuk mahasiswa yang ingin melakukan penelitian terkait desain media
promaosi untuk turnamen esports agar melakukan riset lebih dalam terkait solusi
dari permasalahan yang. akan diselesaikan _dengan desain grafis, dan juga
melakukan riset terkait target market secara lebih mendalam agar mendapatkan
hasil observasi dan dokumentasi yang lebih detail, dan juga mengenal dunia
esports lebih dalam sebelum hendak melakukan penelitian serta: banyak

berdiskusi dengan pihakiyang.memiliki pengetahuan tentang esports.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar Bimbingan Tugas Akhir

P,

LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA Nida Mufiida

NAMA PEMBIMBING Andriyanto, S.E., M.Kom

JUDUL TUGAS AKHIR

Tournament

Perancangan Desain Media Promosi Event Strearm Universe Mobile Legends Esports

KETERANCGAN:
1. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lembar bimbingan ini ditulis oleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan Tugas Akhir sebelum sidang

BIMBINGAN TANGGAL s
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
Judul dan pemilihan media sudah :
L diterima, melanjutkan ke bab 1 Menyelesailancbab
REV',S' bab 1 tidak perIL_J memasuklfan Merevisi bab 1dan melanjutkan ke bab
2 teori, latar belakang diperkuat lagi,
A ; 2
mereview kerangka teori bab 2
3 Bab 1 sementara OK, bab 2 sementara |Melanjutkan ke bab 3, membuat
OK, lanjut ke bab 3 kuesioner
4 Bab 3 sebagian OK, secepatnya Melengkapi bab 3 dan membuat slide
lengkapi bab 3 presentasi
Eksplorasi ide-ide untuk mindmap dari .
2 hasil data yang sudah dikumpulkan B STIGH R SRR
. Mujdrnap butuh d!e‘ksplorag lagi, Merevisi mindmap dan menentukan
6 lanjutkan sambil cicil tema untuk A
: tema untuk desain
alternatif sketsa
o Asistensi sketsa kasar dan moodboard, |Melanjutkan ke digitalisasi sketsa
lanjutkan digitalisasi sketsa halus
P Sudah OK, key visual ditambah lagi menambahkan key visual yang

sedikit

diperlukan

*untuk menjadi acuan bimbingan selanjutnya
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LEMBAR BIMBINGAN TUGAS AKHIR

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENEREBITAN
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

NAMA MAHASISWA | Nida Mufiida
NAMA PEMBIMEBING MRR Tiyas Maheni DK, 54, MH.
JUDBUL TUGAS AKHIR

Perancangan Desain Media Promosi Event Stream Universe Mobile Legends Esports
lournament

KEIERANGAN:

I. Lembar bimbingan ini digunakan untuk mencatat aktivitas bimbingan mahasiswa
2. Lemnbar bimbingan ini ditulis aleh mahasiswa dan diketahui oleh pembimbing

3. Harap lampirkan lembar bimbingan ini pada laporan lugas Akhir sebelum sidang

TANGCAL
BIMBINGAN

BIMBINGAN
KE-

KOMENTAR PEMBIMEING RENCANA PROGRESS/REVISI®

Sudah dikoreksi, layout masih
berantakan, ikuti untuk keseluruhan Merevisi penulisan bab1-3
ya arahannya.

Memberikan pengarahan tentang
layout dan formatting secara Merevisi penulisan bab1-5
keseluruhan, silakan direvisi lagi

Memberikan pengarahan tentang
layout dan formatting secara Merevisi penulisan bab1-5
keseluruhan, silakan direvisi lagi

Sudah rapi, disisir lagi kata italic nya

Aari dafiar 4l dirapiian kgl Merapikan yang masih berantakan

Sudah sip, acc

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Apakah anda sudah mengetahui adanya kompetisi game online/esports?

156 responses

Apakah anda tertarik untuk mengikuti esports?

156 responses

Jika anda tertarik untuk mengikuti turnament esports, Game esports apa yang akan

ada mainkan?

1356 responses

Makile Legends
Wild Rift
Pokemon Unite
Data 2

PUBGM

Free Fire

Paint Blank
‘alorant

R Siege

u Gi Oh: Dueld Master
Brawfhals
Black Desert
Chess

Among Us
Tidak fertarik

10 [6.4%)
0 (5.8%)

12 (8.2%)

12 (2.2%)
14 (9%)

28 (18.7%)
17 (10.9%)

14 (8%)

[ BE]
@ Tidak

8Ya
W Tidsk

32 (20.5%)

40

ID Copy

|_|:| Copy

|_D Copy

50 (37.5%)

52 (32.3%)

&0

Apakah anda mengetahui apa itu Stream Gaming?

136 responses

®Ya

i Tidsk

|D Copy



VLNWIVF

ejieyer 1aba yiuyalijod uizi eduey

N
Oco
5 v
s 3
2 Q
Q c
-
3%
5 9
Q =5
et
o
38
3*
o
-
c
o
o 8
=
%:
-~
3 0
S T
: 3
T =
9
3 @
S o
o=
A
=
o 9
o 3
o Q
Q =
e )
SR
Q =
-~
)
c S
T
%
52
E®
xZ
o
AT
s 2
-,
€9
= x
o
-
-
Y

&
'Y
3
@
E
=
T
o
=
=
o
2
o
E
E
-
=
=
5
T
o
3
£
3
@
O
£
3
o
=
=
o
B
°
o
=
D
=
o
3
T
[}
3
=
o
o
E]
5
<
o
3
o
=
o
o
3
=
'
o
=
)
T
]
o
=
°
[}
=
=
w
o
=]
=
-
s
=
o
&
<
=
=k
o
<
o
E
w
<
o
-
<
3
o
w
-
o
=

s

undede )njuaq wejep

LERELY
HINMILNOd

X
m
=
8]
©
~*
Y

= 0
)
x
8]
T
-+
Y
3
*’
1
<
=.
®
x
=
x
4
®
Q
o
=
e
o
x
)
q
-+
9

-
=
)
Q
>
Q
3
(]
=
Q
c
s
T
w
o
o
o
i
o
=
Q
-
o
c
1'd
o
c
-
c
=
3
-
<
o
P
<
=
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
~
Q
=
o
o
=
3
o
=
<
o
o
<
-
=
o
=
(%]
c
3
o
o
-

Apakah anda tertarik dengan turnamen esports yang diselenggarakan oleh Stream I_D Copy
Gaming?
136 responses
[ RE]
& Tidsk
Turnamen apa yang pernah anda ikuti? |_|:| Copy

126 responses

Mobile Legends
Wild Rift
Polemen Unite
Data 2

PUBGM

Frae Fire

Point Blank
“Walorant

RE Siege

*u Gi Oh: Duel Master
Brawihalla
Black Desert
Auto Chess
Among Us
Tidak pernzh

55 (42.6%)

4(2.0%)

& (5.0%)

23 (16.0%)

17 (12.5%)

12 (8.8%)

0 (5.5%)
17 (12.5%)

16 (11.8%)

Apakah anda lebih menyukai turnamen offline (event) atau online? |_|:| Copy
156 responses

@ Turnzmen Onlina

@ Turnamen Offfine
Menurut anda, apa poster informasi esports yang diberikan oleh Stream Gaming ID Copy

sudah cukup informatif?

156 responses

@ Sudah
@ Belum
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Apakah penyebaran informasi mengenai jadwal turmamen esports yang akan
diselenggarakan oleh Stream Gaming sudah cukup efektif?

156 responses

exdid e

eyeyer pabaN yiwiRd|od yiiw eydid seH S

& Sudah
§ S=hum

Stream Gaming cukup mudah?

156 responses

@ Mudah
@ Sult dimenpert

Mudsh
131 (84%)

Apakah anda pernah ketinggalan info turnamen yang diselenggarakan cleh Stream
Gaming?

156 responses
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% Apakah anda setuju jika Stream Gaming membuat media promosi cetak berbentuk
§ brosur untuk lebih banyak memberikan informasi kepada para gamers?

156 responses

®Ya
@ Tidsk

Apakah menurut anda cara mendaftar turnamen esports yang diselenggarakan oleh

ID Copy

ID Copy

IO copy

I_D Copy



@ Copy
@ Copy

@ Tidzk
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POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Apakah anda setuju jika Stream Gaming membuat media promaosi cetak berbentuk
brosur untuk lebih banyak memberikan informasi kepada para gamers?

Apakah anda setuju jika Stream Gaming memberikan merchandise saat turnamen
offline untuk lebih mempromosikan esports kepada masyarakat?

156 responses
156 responses

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4  Transkrip Wawancara

Waktu : Minggu, 8 Mei 2022

Narasumber : Bapak Irfan, A.Md, S.E (Chief Operating Officer)

Lokasi : Online (Telepon via WhatsApp)

Hasil . Informasi_.tentang Stream Universe 'dan« . Stream Gaming,

competitor sejenis, kelebihan Stream Gaming

Transkrip \Wawancara

1. Bagaimana awal Stream Universe dan Stream Gaming berdiri, Pak?
Awalnya Stream Universe hanyalah sebuah komunitas gamers kota Medan dan
menjadi tournament gaming community, kemudian komunitas ini menjadi
semakin berkembang dan pada tahun 2019 Stream Universe menjadi PT. Untuk
Stream Gaming sendiri merupakan platform berbasisweb yang dikerjakan oleh
team IT Stream Universe yang berfungsi untuk-memudahkan pengguna untuk
mendapatkan informasi turnamen, info menarik seputar game dan memudahkan
pengguna untuk mengikuti turnamen gameyang-diselengarakan di Stream
Gaming, fokus kami yaitu meningkatkan pengalaman bermain game pengguna
ke level yang lebih tinggi. Hingga kini Stream Gaming masih aktif dalam dunia
industri esports dan rutin mengadakan turnamen setiap bulannya, dalam sebulan
bisa terdapat 2 — 3 turnamen dengan jenis game yang berbeda.

2. Turnamen offline apa yang akan diadakan dalam waktu dekat ini Pak?
Saat ini turnamen offline yang akan dilaksanakan dalam waktu dekat adalah
esports Mobile Legends dengan sponsor E-shark Token dan lokasi-event akan
berada di SUN Plaza Medan..Event akan dilaksanakan pada22'— 24 Desember
2022 nanti. Untuk kelengkapannya seperti hal yang harus ada tentu saja
informasi turnamen, dan semua tinggal dilihat di website saja ya.

3. Stream Universe ingin terlihat seperti apa di mata masyarakat?
Untuk Stream Gaming dari Stream Universe, Stream Gaming ingin dilihat
sebagai platform yang dapat mendukung berbagai kegiatan beberapa kalangan

seperti gamers, streamers, content creator, influencer, event organize, pecinta
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esport, management dan bahkan brand yang ingin mempromosikan bidang
usaha mereka melalui indusrti esport, oleh sebab itu Stream Gaming ingin
dikenal sebagai wadah tempat menyalurkan dan membantu seluruh kalangan
tersebut untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

Menurut Bapak, apa kelebihan.dari.Stream Gaming?

Adanya turnament gratis setiap minggunya dari setiap game.yang ada di Stream
Gaming, agar statistik aktivitas user._ di komunitas dan website “meningkat
kembali. Stream Gaming juga membuat. event harian yang perhitungan
pemenangnya setiap minggu pada komunitas agar. meningkatkan aktivitas
komunitas. Turnamen mingguan gratis yang hadiahnya tidak perlu besar dan
slotnya tidak perlu banyak agar user berebut untuk mendaftar kedalam
turnamen.

Apakah ada perusahaan sejenis seperti Stream Universe?

Untuk perusahaan lain seperti.yang mengadakan. turnamen dan pendaftaran
serta informasinya melalui website, ada Yamisok, BOVWL atau Battle of Warrior
League, dan juga ada GGWP.ID. Mungkin masih ada beberapa juga yang
seperti kami Stream Universe, tetapi dalam persaingan Stream Universe
berusaha untuk menyediakan yang terbaik.untuk para gamers dan penggiat

esports lainnya.
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Lampiran 5 Dokumentasi Klien

2akah anc

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6

Zeoa

< ’ Pak Irfan Stream

% online

< 53 Bapak Irfan Stream

ping.

oke, itu pakai tem

Pemilihan Desain Komprehensif dengan Klien

TKE/S L @ @ Ll all = 76

< ‘ Pak Irfan Stream -t

online

il all = &

~»

.}

mantab nihhh, bolet
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digitalnya dpt
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<« 69 Eépak Irfan Stream TR

Terimakash pak J, Baik pak untuk desain siap
cetaknya akan saya kirim nanti

Penermpatan y uga udah pas.

lya pak l baik pak
ya pak

h oke ofg



ejieyer 1aba yiuyalijod uizi eduey

N
Ovo
5 v
5 $
2 Q
Q c
-
¥
5 9
Q =5
et
o
38
3*
o
-
c
o
o 8
=
%:
-~
3 0
S T
: 3
T =
9
3 @
S o
9 5
A
=
o 9
o 3
o Q
Q =
e )
S 5
Q =
-~
)
c S
V.
%
52
E®
xZ
o
AT
s 2
-,
€9
= x
o
-
-
Y

o
'Y
3
Q
E
=
T
o
=
=
o
2
S
£
E
-
£
=
5
T
o
=
e
3
Q@
O
E
3
o
=
=
o
5
T
o
5
D
=
o
3
o
o
3
=
o
o
E
5
3
S
3
)
5
o
®
3
=
'
o
E]
&
T
)
o
£
T
o
3
=
w
o
S
=
=
s
=
o
&
£
o
=k
o
c
o
=
w
c
o
-
£
3
o
w
o
)
=

s

undede )njuaq wejep

VANWIVYE
LERELY
HINMILNOd

X
m
=
8]
T
-+
Y

= 0
)
x
8]
T
~*
Y
3
*‘
1
<
=.
®
x
=
x
4
®
Q
o
=
e
o
x
)
q
-+
9

-
2
s
Q
>
Q
3
(]
=
Q
c
=,
T
wn
o
o
o
i
o
=
'}
Cnd
o
c
1'd
o
c
-
c
=
3
<
o
-
=
i
=
[d
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
Cad
c
3
~
o
=
Q.
o
=
3
o
=
<
o
o
<
~>
=
o
=
(%]
c
3
o
o
-

.
.

7114/22, 11:04 AM

Lampiran 8 Bukti Cek Plagiarisme

Turnitin

Turnitin Originality Report

Processed on: 13-Jul-2022 21:26 +03
1D: 1870147510

Word Count: 10671

Submitted: 1

Simllarity by Source
Similarity Index | et sources: 143

14% Stidenpopers: &%

Perancangan Desain Media Promosi Event
Stream Universe Mobile Legends Esports
Tournament By Nida Mufiida

2% match (lnternet from 28-Jan-2022)
j.ac.id/book/Anggi-Anggarini-Desain-Layout/

1% match ()
mhanrZhﬂ e B ¢ I ncangan Desain Media Promosi Balal P ngan Media Televisi

< 1% match ()
2015

< 1% matd1 0
Aabidah,

< 1% match (Internet from 30-Nov-2020)
hittps://widuri.raharja.info/index.phptitle=S511133469143

< 1% matm (Interna from 04-Dec-2020)

< 1% match (Internet from 30-Nov-2020)

< 1% match (student papers from 01-Mar-2019)
mi Al mic Libr; la} jum 2019-03-01

< 1% match (student papers from 09-Mar-2018)
mi A ic Libr; jum 2018-03-

< 1% match (student papers from 01-Mar-2019)

< 1% match (Internet from 18-Jan- 2022)
hittps://123dok.com/document/y89901d4-bab-ii-landasan-perancangan.html

< 1% match (Internet from 17-Nov-2020)
i _eagﬂa:mmLhn&dJmla_r:m._ml

;umwg_u_ga_mn. h

< 1% match (Interne: from 15- Dec-2020)

< 1% match (Interne( from 15- Nov-2020)
1eg-perancangan-media-promosi-snack-frozen-sebagai-meningkatkan-

< 1% match (student papers from 03-Jul-2015)
Submitted to Unika Soegijapranata on 2015-07-03

< 1% match (student papers from 21-Aug-2015)
Submitted to Unika Soegijapranata on 2015-08-21

< 1% match (student papers from 06-May-2015)
Submitted to Unika Soegijapranata on 2015-05-06

port_printvi p?eq=0&eb=0&esm=080id=18701475108sid=0&n=0&m=2&svr=52&=18.038036612495745&lang=e...

1714



VANV

ejieyer 1aba yiuyalijod uizi eduey

N
O o
5 v
s 3
2 Q
Q c
-
3%
5 9
Q =5
c =
o
g
= 3
53
c
o
o 2
>3
%:
-~
3 0
S T
e 3
g':".
3 a
<9
9 5
A
=
o 9
o 3
& 's
o9
SR
5o
Y
c S
T
£ &
52
52
C)
AT
s 2
-,
€9
= x
o
-
-
Y

&
'Y
>
Q
=
=
T
o
S
>
o
2
S
c
3
-~
c
&
5
T
o
=
=
=
@
]
=)
T
]
3
o
=
=
o
5
T
o
=
o
=3
o
S
T
]
-]
=
o
o
E]
5
2
)
3
)
5
°
o
-]
=
=
o
=)
o
o
]
o
=
o
]
S
=
=
o
E]
=
-]
=
=
o
)
=
-3
=k
o
<
o
S
w
&
o
-
<
3
o
w
=
o
=

s

undede )njuaq wejep

LERELY
HINMILNOd

-
2
)
Q
>
Q
3
(]
=
Q
c
=,
T
w
o
o
o
i
o
=
'}
-
o
c
1'd
o
c
-
c
=
==
Q
-
<
o
P
<
=
3
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
3
~
Q
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
o
<
-
=
o
=
(%)
c
3
o
o
-

X
m
=
8]
T
~*
Y

= 0
)
x
o
T
-+
Y
3
*.
1
<
;.
®
x
=
x
4
®
Q
o
=
e
o
x
)
q
-+
9

Lampiran 9 Daftar Riwayat Hidup

Experience

PT. Trans Retail Indonesia
Internship Graphic Designer
July 2021 - February 2022, Jakarta

Responsible to deliver day-to-day design, but not

limited to:

« Helping design team to create key visual for special
event

+ Create design for online catalogue

+ Help and learn to create product photography

« Retouching and edit products photos

« Create digital imaging for campaigns

+ Create design for Homepage Banner e-commerce
and social media

SMAN 6 Depok
Freelance Graphic Designer
July 2020 - July 2021

Responsible for teaching design, make posters, and
illustration using Adobe Softwares to students.

Volunteering

Aksaradiksi 2019

Crew of Media and Public Relation Division
Creating designs for events and documenting events
as well as creating designs for post-event.

Bidikmisi Goes to School 2019

Crew of Media and Public Relation Division
Cooperate with senior high schools in Jakarta to
socialize Bidikmisi Scholarships and presenting the
topic to the students.

BIGBOSS 2018

Crew of Media and Public Relation Division
Creating design for social media needs, and teach

children to paint.

Nida Mufiida

Graphic Designer

| am a Graphic Design student, currently
entering my final year. | am able to work
efficiently both individually and in groups.

I'm always looking forward to improve myself.

nida.mufiida@gmail.com
linkedin.com/in/nidamufiida
+62 857-1564-3823

June 17, 2000

Depok, Indonesia

Education

Jakarta State Polytechnic
Majoring in Graphic Design, GPA 3.97
August 2018 - now

Skills

® lllustration

¢ Digital Imaging
e Graphic Design
¢ Visual Design

Technical Skills

Adobe lllustrator

Creating design and illustration, text
editing, image masking, shape blending,
and adding effects.

Adobe InDesign

Creating book and catalogues, text
layouting, page binding, adding images and
shape.

Adobe Photoshop
Creating Digital Imaging, retouching
images, cropping images, adjust color,
masking layer, add effects.




