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ABSTRAK 
 

 PT. Petrokimia Gresik adalah salah satu perusahaan di bawah naungan PT. 

Pupuk Indonesia yang bergerak di bidang produsen pupuk di Indonesia. Saat ini 

PT. Petrokimia Gresik sedang mengadakan acara Jambore untuk para petani muda 

yang ada di kota Gresik. PT. Petrokimia Gresik belum memiliki desain untuk 

mendukung acara tersebut. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka solusinya 

adalah membuatkan perancangan desain media promosi untuk acara Jambore 

Petani Muda 1. Dengan membantu perancangan desain tersebut untuk memudahkan 

pelaksanaan acara Jambore Petani Muda 1. 

 

 Untuk merancang media promosi acara tersebut, penulis menggunakan data 

dari pihak perusahaan agar desain tersebut dapat digunakan untuk acara Jambore 

Petani Muda 1. Setelah mendapatkan data-data, dilanjutkan dengan proses desain 

(konsep, software, warna, tipografi, dan lain-lain). Dari proses tersebut 

menghasilkan suatu media untuk “membungkus” acara Jambore Petani Muda 

menjadi lebih baik dan di dalam desain tersebut tetap mempertahankan karakter PT. 

Petrokimia Gresik. 

 

 Media yang dibutuhkan di sini berupa file yang berbentuk (.ai) (Adobe 

Illustrator). Format ini dipilih agar dapat digunakan sewaktu-waktu oleh 

perusahaan jika mengadakan acara Jambore untuk petani muda di lain waktu. Serta 

memudahkan pihak perusahaan ketika ingin mencetak secara langsung melalui jasa 

percetakan. 

 

 

Kata Kunci: Perancangan, Stationery Set, Media Promosi, Merchendaise,  

PT. Petrokimia Gresik 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

PT. Petrokimia Gresik merupakan produsen pupuk terlengkap di Indonesia 

yang memproduksi berbagai macam pupuk seperti: Urea, ZA, SP-36, ZK, NPK 

Phonska, NPK Kebomas, dan pupuk organik Petroganik. PT. Petrokimia Gresik 

merupakan pabrik pupuk yang awal berdirinya disebut Proyek Petrokimia 

Surabaya. Kontrak pembangunannya ditandatangani pada tanggal 10 Agustus 1964 

dan mulai berlaku tanggal 8 Desember 1964. Proyek ini diresmikan oleh Presiden 

Republik Indonesia pada tanggal 10 Juli 1972, yang kemudian tanggal tersebut 

ditetapkan sebagai hari jadi PT. Petrokimia Gresik. 

PT. Petrokimia Gresik saat ini sedang mengadakan acara Jambore untuk 

para petani muda. Tujuan Jambore tersebut untuk mensosialisasikan atau kampanye 

seputar manfaat pupuk yang dimiliki oleh PT. Petrokimia Gresik serta melatih para 

petani muda menjadi lebih baik. Dalam acara Jambore Petani Muda PT. Petrokimia 

Gresik juga membutuhkan beberapa konsep desain untuk mendukung acara 

Jambore tersebut seperti name tag, kaos, backdrop acara, serta plakat sebagai 

penghargaan untuk narasumber. Name tag, kaos, backdrop, plakat dan desain 

pendukung lainnya sangat penting untuk suksesnya acara Jambore tersebut. Desain 

yang digunakan juga akan memberikan tambahan citra profesionalitas untuk 

perusahaan di mata para petani dan tentunya secara tidak langsung PT. Petrokimia 

Gresik juga membutuhkan pembaharuan desain.
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1.2 Rumusan Masalah 

Dengan melihat latar belakang yang telah dibahas pada sub bab 1.1, maka 

dapat dirumuskan bahwa permasalahan PT. Petrokimia Gresik adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana merancang desain stationary name tag, kaos, backdrop, dan 

plakat yang menarik untuk acara Jambore Petani Muda 1? 

2. Bagaimana merancang desain stationary name tag, kaos, backdrop, 

plakat yang menggambarkan event Jambore Petani Muda 1 PT. 

Petrokimia Gresik pada tanggal 24 & 25  Juli 2017? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang nantinya akan digunakan, yaitu: 

1. Hanya terbatas pada perancangan desain stationary name tag, kaos, 

backdrop, plakat pada acara Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia 

Gresik. 

2. Berupa file gambar yang siap cetak serta file asli dalam bentuk .ai. 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari kerja praktek yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui proses persiapan dan pelaksanaan salah satu kegiatan promosi 

di bagian Departemen Promosi dan Perencanaan Pemasaran. 

2. Ikut serta dalam pembuatan desain pendukung media promosi seperti desain 

stationary name tag, kaos, backdrop, plakat yang menarik untuk acara 

Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia Gresik. 
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3. Merancang desain stationary name tag, kaos, backdrop, plakat yang 

menggambarkan event Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia Gresik pada 

tanggal 24 & 25 Juli 2017. 

 

1.5 Manfaat 

Sesuai dengan tujuan yang diharapkan, maka manfaat dari perancangan 

desain ini adalah: 

1. Memberikan solusi perancangan desain yang menarik untuk acara 

Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia Gresik. 

2. Memberikan pesan promosi yang tersampaikan dengan tepat dalam 

desain stationary name tag, kaos, backdrop dan plakat. 

3. Memberikan kontribusi kepada perusahaan untuk kelancaran acara 

Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia Gresik. 

 

1.6 Pelaksanaan 

a. Detail Perusahaan 

Nama Perusahaan  : PT. Petrokimia Gresik. 

Nama Penyelia  : Tjaturtjitra Suhitarini, SE.MM. (Manager 

      Pengembangan SDM) 

Jasa    : Produsen Pupuk. 

Alamat    : Jl. Jendral Achmad Yani. 

Telepon   : (031) 3981811, 3982100, 398220 

Fax    : (031) 3981722, 3982272 

Email    : pkg@petrokimia-gresik.com 
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b. Periode 

Tanggal Pelaksanaan  : 03 Juli 2017 – 31 Juli 2017 

Waktu    : 07.00 – 15.00 WIB 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Agar para pembaca dapat memahami dengan mudah persoalan dan 

pembahasannya, maka penulisan dari laporan kerja praktik ini akan dibuat dengan 

sistematika yang terdiri bari 5 bab yang di dalamnya terdapat penjabaran masalah. 

Adapun sitematika penulisan laporan ini adalah sebagai berikut: 

 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan membahas tentang perumusan dan penjelasan 

masalah umum, sehingga nantinya akan diperoleh suatu gambaran 

umum mengenai seluruh penelitian yang dilakukan oleh penulis. 

Dalam bab ini akan menyangkut beberapa masalah yang nantinya 

akan meliputi tentang: Latar Belakang Masalah, Perumusan 

Masalah, Pembatasan Masalah, Tujuan, Kontribusi, Sistematika 

Penulisan Laporan Kerja Praktik. 

 

BAB II : GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

Pada bab ini akan membahas tentang informasi umum PT. 

Petrokimia Gresik, visi dan misi PT. Petrokimia Gresik, struktur 

organisasi Departemen Promosi dan Perencanaan Pemasaran PT. 
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Petrokimia Gresik, serta produk yang dihasilkan oleh PT. 

Petrokimia Gresik. 

 

BAB III : LANDASAN TEORI 

Pada bab ini akan dijelaskan tentang berbagai macam teori, konsep 

dan pengertian yang menjadi dasar dalam pembuatan media 

promosi Jambore Petani Muda 1 PT. Petrokimia Gresik 

 

BAB IV : DESKRIPSI PEKERJAAN 

Pada bab ini akan membahas deskripsi pekerjaan, dimana hasil 

perancangan selama melaksanakan kerja praktik di PT. Petrokimia 

Gresik berdasarkan permasalahan dan metode perancangan yang 

telah dikerjakan. 
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BAB V : PENUTUP 

    Pada bab kelima ini akan dijelaskan beberapa hal, meliputi: 

5.1  Kesimpulan 

 Pada bagian ini akan dijelaskan inti dari keseluruhan kegiatan selama Kerja 

Praktik, khususnya akan dijabarkan secara singkat dari masalah yang diangkat atau 

dikerjakan. 

5.2  Saran 

 Pada bagian ini akan dijelaskan tetang kelebihan saat mengerjakan media 

promosi event Jambore Petani Muda 1 dan kekurangan saat mengerjakan event 

Jambore Petani Muda 1 selama Kerja Praktik berlangsung. 

 

DAFTAR PUSTAKA
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BAB II 

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 
 

2.1 Profil PT. Petrokimia Gresik 

Nama Perusahaan   : PT. Petrokimia Gresik 

Jasa    :Produsen Pupuk (Subsidi dan Non Subsidi), 

  Non-Pupuk 

Alamat    : Jl. Jendral Achmad Yani. 

Telepon    : (031) 3981811, 3982100, 398220 

Fax    : (031) 3981722, 3982272 

Email    : pkg@petrokimia-gresik.com 

 

2.2 Sejarah PT. Petrokimia Gresik 

PT. Petrokimia Gresik adalah salah satu produsen pupuk yang mendapat 

amanah dari pemerintah untuk ikut memenuhi kebutuhan pupuk nasional dalam 

rangka mewujudkan kedaulatan dan kemandirian pangan nasional. Awalnya, 

proyek pembangunan pabrik pupuk di Kota Gresik – Jawa Timur dilakukan oleh 

pemerintah pada tahun 1964. Proyek pembangunan pabrik pupuk ini diberi nama 

Projek Petrokimia Surabaya. Setelah beberapa tahun mengalami penundaan karena 

faktor kesulitan biaya, pembangunan pabrik pupuk ini akhirnya berhasil 

diselesaikan, dan pengoperasian perdananya secara resmi dilakukan pada tanggal 



 

   
 

10 Juli 1972 oleh Presiden Republik Indonesia Soeharto. Tanggal 10 Juli kemudian 

ditetapkan sebagai hari jadi PT. Petrokimia Gresik. 

Seiring dengan perjalanan waktu serta perkembangan perekonomian 

nasional dan global, PT. Petrokimia Gresik pun mengalami perubahan status 

perusahaan, pada tahun 2012 struktur korporasinya berada di bawah PT. Pupuk 

Indonesia (Persero) atau Pupuk Indonesia Holding Company (PIHC). Bermula dari 

produksi pupuk berbasis Nitrogen, PT. Petrokimia Gresik mengembangkan 

kemampuannya untuk memproduksi pupuk berbasis Fosfat, dan kemudian 

berkembang lagi kea rah produksi pupuk majemuk. Dari berbagai langkah inovasi 

dan pengembangan pabrik yang dilakukan, PT. Petrokimia Gresik telah 

bermetaformosis dari sekadar pabrik pupuk menjadi sebuah industri pupuk 

terlengkap dan terbesar di Indonesia. 

Menempati areal seluas lebih dari 450 hektar, PT. Petrokimia Gresik 

mengelola kawasan industry secara terpadu, serta menghasilkan produk pupuk dan 

non pupuk yang berdaya saing tinggi. PT. Petrokimia Gresik mengoperasikan lebih 

dari 21 pabrik yang terdiri dari pabrik pupuk dan pabrik yang memproduksi produk 

non-pupuk, dengan kuantum produksi di atas 6 juta ton/tahun. Melalui kegiatan 

riset dan inovasi yang terus dilakukan, PT. Petrokimia Gresik berhasil menemukan 

dan mengembangkan produk-produk baru, antara lain pupuk NPK spesifik lokasi 

dan komoditi, pupuk hayati, biokomposer, probiotik, benih unggul, dan beras 

berindeks gilkemik renda. PT. Petrokimia Gresik juga mampu mengolah sisa 

produksi pupuk menjadi produk yang bermanfaat seperti Kapur Pertanian. 

PT. Petrokimia Gresik adalah industri yang berbasis teknologi. Di tengah 

pesatnya kemajuan teknologi dan persaingan yang semakin tajam dalam industri 



 

   
 

pupuk dan produk kimia, PT. Petrokimia Gresik mampu membangun keunggulan 

kompetitif melalui pengembangan produk-produk yang mampu bersaing di pasar 

global. Dikombinasikan dengan profesionalisme yang terus ditempa, keunggulan 

kompetitif ini menjadikan PT. Petrokimia Gresik sebagai pemimpin dalam industri 

yang ditekuninya. 

 

2.3 Lokasi PT. Petrokimia Gresik 

Kantor Pusat 

Jl. Jendral Achmad Yani – Gresik 61119 

Telp : (031) 3981811, 3982100, 3982200 

Fax : (031) 3981722, 3982272 

Email : pkg@petrokimia-gresik.com 

Kantor Perwakilan 

Jl. Tanah Abang III No. 16, Jakarta 10160 

Telp : (021) 3446459, 3446645 

Fax : (021) 3841994 

Email : perjaka@petrokimia-gresik.com 

 

2.4 Visi dan Misi PT. Petrokimia Gresik 

Visi PT. Petrokimia Gresik 

Menjadi produsen pupuk dan produk kimia lainnya yang berdaya saing 

tinggi dan produknya paling diminati konsumen. 

Misi PT. Petrokimia Gresik 

mailto:pkg@petrokimia-gresik.com
mailto:perjaka@petrokimia-gresik.com


 

   
 

 Mendukung penyediaan pupuk nasional untuk tercapainya program 

swasembada pangan. 

 Meningkatkan hasil usaha untuk menunjang kelancaran kegiatan 

operasional dan pengembangan usaha perusahaan. 

 Mengembangkan potensi usaha untuk mendukung industri kimia nasional 

dan berperan aktif dalam community development. 

 

2.5 Overview Perusahaan  

Dalam melakukan sebuah kerja praktik, sangat penting sekali dalam 

mengenal dan menyesuaikan diri dari lingkungan perusahaan. Baik itu perorangan 

hingga dari segi lingkungan sekitar perusahaan. Karena hal ini sangat berguna 

ketika berjalannya masa kerja untuk kedepannya. Perusahaan PT. Petrokimia 

Gresik sendiri memliki kantor pusat dan kantor perwakilan. Kantor pusat yang 

berlokasikan di Jl. Jendral Achmad Yani – Gresik, dan kantor perwakilan yang 

berlokasi di Jl. Tanah Abang III No. 16, Jakarta. 

 



 

   
 

2.5.1 Logo Perusahaan PT. Petrokimia Gresik dari Tahun ke Tahun  

 

Gambar 2.1 Logo PT. Petrokimia Gresik pada 10 Juli 1972 – 24 Juni 1976 

(Sumber majalah GEMA PT. Petrokimia Gresik Desember 2014 edisi 255 

hal.4) 

 

 

   Gambar 2.2 Logo PT. Petrokimia Gresik pada 25 Juni 1976 – 13 Mei 1979 

(Sumber majalah GEMA PT. Petrokimia Gresik Desember 2014 edisi 255 

hal.4) 

 

 

 

Gambar 2.3 Logo PT. Petrokimia Gresik pada 1 April 1979 – 13 Juli 2014 

(Sumber majalah GEMA PT. Petrokimia Gresik Desember 2014 edisi 255 

hal.4) 

 



 

   
 

 

Gambar 2.4 Logo PT. Petrokimia Gresik pada 10 Juli 2014 hingga saat ini 

(Sumber majalah GEMA PT. Petrokimia Gresik Desember 2014 edisi 255 

hal.4) 

 

2.5.2 Lokasi Kantor dan Ruangan Kantor Perusahaan PT. Petrokimia 

Gresik 

 

 

Gambar 2.5 Ruang rapat Divisi Promcansar 

Sumber: Hasil Olahan Penulis, 2017 

 



 

   
 

 

Gambar 2.6 Suasana ruang kantor saat jam kerja berlangsung 

Sumber: Hasil Olahan Penulis, 2017 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Suasana ruang kantor saat jam kerja 

Sumber: Hasil Olahan Penulis, 2017 

 



 

   
 

2.6 Produk PT. Petrokimia Gresik 

Berikut adalah produk yang dihasilkan oleh PT. Petrokimia Gresik: 

1. Produk Pupuk Subsidi: 

 Pupuk Phonska/Pupuk Majemuk NPK (SNI 02-2803-2000) 

 Pupuk Urea (SNI 02-2801-1998) 

 Pupuk Petroganik 

 Pupuk ZA (SNI 02-1760-2005) 

 Pupuk SP-36 (SNI 02-3769-2005) 

 

2. Produk Pupuk Non Subsidi: 

 Pupuk Phonska Plus (SNI 2803-2012) 

 Pupuk NPK Kebomas 

 Pupuk Urea Petro 

 Pupuk SP-36 Petro 

 Pupuk ZA Petro 

 Pupuk ZK Petro 

 Pupuk KCL Petro 

 Pupuk TSP 

 Pupuk DAP Petro 

 Pupuk Petro Kalsipalm 

 Pupuk Ammonium Phospate 

 Pupuk Petroganik Premium 

 Petro Biofertil 

 Pupuk KCL & Rock Phospate 



 

   
 

 

3. Produk Non-Pupuk 

 Probiotik Petrofish 

 Probiotik Unggas Petro Chick 

 Probiotik Petro Biofeed 

 Petro-Cas 

 Petro Gladiator 

 Fitrice (Beras Indeks Glikemik Rendah) 

 Petroseed (Benih Padi Unggul) 

 Petro Hibrid (Benih Padi Unggul) 

 Petro Hi-Corn (Benih Jagung Hibrida) 

 Kapur Pertanian Kebomas (SNI 02-0482-1998) 

 Petro Chili (Benih Cabai Besar) 

 

4. Produk Hasil Samping (Chemical) 

 Amoniak (SNI 06-0045-1987) 

 Asam Sulfat (SNI 06-0030-1996) 

 Asam Fosfat (SNI 06-2575-1992) 

 Granulated Gypsum 

 Purified Gypsum 

 Crude Gypsum 

 Fluosilicic Acid (H2SiF6) 

 Alumunium Fluoride (SNI 06-2603-1992) 

 Karbondioksida Cair (CO2 Cair) (SNI 06-2603-1992) 



 

   
 

 Oksigen (SNI 06-0031-1987) 

 Nitrogen (SNI 06-0042-1987) 

 Hidrogen Gas (SNI 06-0041-1987) 

 Cement Retarder 

 Dry Ice



 

   
 

BAB III 

LANDASAN TEORI 
 

3.1 Media Promosi dan Event 

3.1.1 Definisi Media Promosi dan Event 

Media Promosi adalah sarana mengkomunikasikan suatu produk atau jasa 

atau brand atau perusahaan dan lainnya agar dapat dikenal masyarakat lebih luas. 

Dimana dengan promosi ini diharapkan seseorang bisa megetahui, mengakui, 

memiliki, dan mengikatkan diri pada suatu barang/jasa/produk/image/perusahaan 

yang menjadi sasarannya. Salah satu bagian penting dari promosi adalah 

menentukan media promosi yang paling tepat. Misalnya surat kabar, televisi, radio, 

majalah, dan lain-lain. 

Getz (1997) mendefinisikan event sebagai berikut “Event adalah fana, 

tidak abadi, dan setiap event merupakan suatu campuran unik dari durasi, 

pengaturan, pengurus dan orang-orangnya.” Sedangkan menurut Allen (2002) 

mendifinisikan event sebagai berikut: “Spesial event adalah suatu ritual istimewa, 

pertunjukan, penampilan atau perayaan yang pasti direncanakan dan dibuat untuk 

menandai acara-acara khusus atau untuk mencapai tujuan sosial, budaya atau tujuan 

bersama-sama.” 

Event dibedakan menjadi public event dan private event. Public event 

adalah; perayaan budaya, seni atau hiburan, bisnis atau perdagangan, kompetisi 

olahraga, pendidikan dan ilmu pengetahuan. Sedangkan private event meliputi 

perayaan pribadi seperti peringatan hari jadi, liburan keluarga, pesta pernikahan 



 

   
 

dan lain-lain. Tujuan diadakannya event berameka ragam, antara lain untuk 

bersosialisasi antar golongan atau kelompok, mengadakan acara yang bersifat 

kampanye agar masyarakat yang turut serta di dalamnya mendapatkan manfaat dari 

event tersebut, menyebarkan informasi kepada target, dan lain-lain. 

 

3.2 Strategi Media Promosi 

3.2.2  ATL (Above The Line) 

Menurut Wahyu Utama (bitebrands.co) Above The Line (ATL) adalah 

aktifitas marketing/promosi yang biasanya dilakukan oleh manajemen pusat 

sebagai upaya membentuk brand image yang diinginkan. Above The Line masuk 

ke dalam kategori kegiatan pemasaran yang dikenai komisi biro iklan dan 

dimasukkan ke dalam cost of sales yang nantinya akan mengurangi laba kotor yang 

dimiliki atau gross profit. Dalam iklan ATL untuk target audience lebih luas 

dikarenakan media yang digunakan seperti media cetak dan elektronik dapat 

melintasi batas-batas geografis. Contoh media yang digunakan ATL biasanya 

menggunakan televisi, radio, media cetak (koran, majalah, dan lain-lain).  

 

3.3.3 BTL (Below The Line) 

Menurut Wahyu Utama (bitebrands.co) Below The Line (BTL) adalah 

segala aktifitas marketing atau promosi yang dilakukan di tingkat retail/konsumen 

dengan salah satu tujuannya adalah merangkul konsumen supaya aware dengan 

produk kita. Contohnya; program bonus/hadiah, event, pembinaan konsumen, dan 

lain-lain. Aktifitas ini biasanya dilakukan oleh kantor perwakilan di daerah yang 

menjadi area pemasarannya. Below The Line adalah bentuk iklan yang tidak 



 

   
 

disampaikan atau disiarkan melalui media masa, dlan biro iklan tidak memungut 

komisi atas penyiaran/pemsangannya. Kegiatan promosi Below The Line (BTL) 

suatu brand paling banyak dilakukan melalui event. Dengan event konsumen 

berhubungan langsung dengan brand, sehingga bisa terjadi komunikasi antara 

brand dengan konsumen. Contoh media dalam Below The Line: leaflet, brosur atau 

booklet, katalog, backdrop, name tag, dan lain-lain. 

 

3.4 Elemen Dasar Desain 

3.4.1 Garis 

Garis adalah sebuah unsur desain yang menghubungkan antara satu titik 

dengan titik yang lainnya sehingga tergambarlah sebuah garis dengan bentuk 

lengkung (curve) atau lurus (straight). Mempu membuat keteraturan, mengarahkan 

pandangan dan memberikan kesan bergerak serta memiliki karakter tertentu. 

Penggunaan garis dapat diaplikasikan dalam pembuatan grafik atau bagan. Raut 

garis adalah ciri khas bentuk garis. Raut garis secara garis besar hanya terdiri dari 

dua macam, yaitu garis lurus dan garis bengkok atau lengkung (Sadjiman, 2009).  

Namun jika dirinci terdapat empat macam jenis garis sebagai berikut: 

1. Garis lurus yang terdiri dari garis horizontal, diagonal, dan vertikal. 

2. Garis lengkung yang terdiri dari dari garis lengkung kubah, garis 

lengkung busur dan lengkung mengapung. 

3. Garis majemuk yang terdiri dari garis zig – zag, dan garis 

berombak/lengkung S adalah garis-garis lengkung yang bersambung. 

4. Garis gabungan, yaitu garis hasil gabungan antara garis lurus, garis 

lengkung, dan garis majemuk. 



 

   
 

Arah garis hanya ada tiga, yaitu horizontal, diagonal, dan vertikal. Garis bisa 

lurus, melengkung, berlengkung-lengkung, atau bergerigi, namun arah geraknya 

tetap berdiri dari tiga arah tersebut. (Sadjiman, 2009) 

 

3.4.2 Bentuk 

Menurut Sadjiman (2009) bentuk di alam ini, juga karya seni/desain, tentu 

mempunyai bentuk (form). Bentuk apa saja yang di alam dapat disederhanakan 

menjadi titik, garis, bidang gempal. Kerikil, pasir, kelereng dan semacamnya yang 

relatif kecil dan “tidak berdimensi” dapat dikategorikan sebagai titik. Kawat, tali, 

galah, dan semacamnya yang hanya berdimensi, memanjang, dapat disederhanakan 

menjadi gari. Selembar kertas, karton, papan triplek, dan semacamnya yang 

memiliki dimensi panjang dan lebar dapat disederhanakan sebagai bidang. Kotak, 

tangka minyak, rumah, dan semacamnya yang memiliki dimensi panjang, lebar, 

dan tinggi, dapat disederhanakan menjadi gempal/volume. 

 

3.4.3 Warna 

Sadjiman (2009), ketika mendapatkan cahaya, bentuk/benda apa saja 

termasuk sebuah karya seni/desain tentu akan menampakkan warna. Tanpa cahaya, 

warna tidak aka nada. Seperti halnya suara, warna merupakan fenomena 

getaran/gelombang, dalam hal ini gelombang cahaya. Warna merupakan 

getaran/gelombang yang diterima indra penglihatan, sedangkan bunyi merupakan 

getaran/gelombang yang diterima pendengaran. Warna warni adalah sama dengan 

not-not musik atau tangga nada suara. 



 

   
 

Warna dapat didefinisikan secara objektif/fisik sebagai sifat cahaya yang 

dipancarkan, atau secara subjektif/psikologis sebagai bagian dari pengalaman indra 

penglihatan. Secara objektif atau fisik, warna dapat diperikan oleh panjang 

gelombang. Dilihat dari panjang gelombang, cahaya yang tampak oleh mata 

merupakan salah satu bentuk pancaran energi yang merupakan bagian yang sempit 

dari gelombang elektromagnetik. Menurut kejadiannya, warna dibagi menjadi dua, 

yaitu warna additive dan subtractive. Additive adalah warna-warna yang berasal 

dari cahaya yang disebut spectrum. Sedangkan warna subtractive adalah warna 

yang berasal dari pigmen. Warna pokok additive ialah, Red, Green, Blue (merah, 

hijau, biru), dalam komputer disebut warna model RGB. Warna pokok subtractive 

menurut teori adalah sian (cyan), magenta, dan kuning (yellow), dalam komputer 

disebut warna model CMY. 

 

3.4.4 Ruang 

Menurut Dityatama Putri (idseducation.com), ruang adalah jarak yang 

memisahkan antar sesuatu. Biasanya digunakan memisahkan atau menyatukan 

elemen layout. Ruang juga berfungsi sebagai tempat istirahat bagi mata. Dalam 

bentuk fisiknya, pengidetifikasian ruang digolongkan menjadi dua unsur, yaitu 

objek (figure) dan latar belakang (background). 



 

   
 

3.4.5 Tekstur 

Menurut Dityatama Putri (idseducation.com), tekstur merupakan sebuah 

visualisasi dari permukaan yang dapat dinilai dengan cara dilihat atau diraba. Pada 

prakteknya, tekstur sering dikategorikan sebagai corak dari suatu permukaan benda. 

Tekstur dapat menambah dimensi dan kekayaan sebuah layout, menegaskan atau 

membawa ke dalam sebuah rasa/emosi tertentu. Tekstur dalam bidang seni/desain 

digunakan sebagai alat ekspresi sesuai dengan karakter tekstur itu sendiri. Karakter 

tekstur antara lain: 

1. Tekstur halus: lembut, ringan, dan tenang. 

2. Tekstur kasar: kuat, kokoh, berat, dan keras. 

 

3.4.6 Ukuran 

Setiap bentuk (titik, garis, biang, gempal) tentu memiliki ukuran, bisa besar, 

kecil, panjang, pendek, tinggi, rendah. Ukuran-ukuran ini bukan dimaksudkan 

dengan besaran sentimeter atau meter, tetapi ukuran yang bersifat nisbi. Nisbi 

artinya ukuran tersebut tidak mempunyai nilai mutlak atau tetap, yakni bersifat 

relatif atau tergantung pada area di mana bentuk tersebut berada. Suatu bentuk 

dikatakan besar manakala bentuk tersebut diletakkan pada area sempit, dan bentuk 

dengan ukuran sama dikatakan kecil manakala diletakkan pada area yang luas. 

Demikian pula untuk ukuran panjang-pendek, dan tinggi-rendah (Sadjiman, 2009). 

Ukuran  dapat memengaruhi bentuk ruang. Ukuran kecil tampak beradadi 

belakng/jauh, dan ukuran besar seolah berada di depan/dekat, sehingga unsur 

ukuran dapat membantu membentuk ruang maya. Bentuk dengan ukuran besar 

terasa menguasai ruang, tetapi ukuran besar yang terpotong bingkai akan 



 

   
 

kehilangan bentuknya dan tidak menguasai ruang lagi. Bentuk dengan ukuran kecil 

terasa tertelan ruang, tetapi semakin kecil dan menyendiri, atau kecil di antara 

ukuran besar-besar justru akan menarik perhatian atau menciptakan dominasi. 

 

3.4.7 Layout 

Layout di dalam bahasa memiliki arti tata letak. Sedangkan menurut istilah, 

layout merupakan usaha untuk menyusun, menata, atau memadukan elemen-

elemen atau unsur-unsur komunikasi grafis (teks, gambar, table, dan lain-lain) 

menjadikan komunikasi visual yang komunikatif, estetik dan menarik. Tujuan 

utama layout adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar menjadi 

komunkatif dalam sebuah cara yang dapat memudahkan pembaca menerima 

informasi yang disajikan. 

a. Prinsip-prinsip yang berhubungan dengan layout 

1. Kesederhanaan 

2. Kontras 

3. Keseimbangan 

4. Keharmonisan 

a. Harmoni dari segi bentuk 

b. Harmoni dari segi warna 

5. Penekanan memiliki fungsi untuk memberikan titik-titik tertentu yang 

memperoleh fokus perhatian. 

 

3.4.8 Grid pada layout 

1. Grid System 



 

   
 

Menurut Lukmanul Hakim (loekmanulkim.wordpress.com), Grid System 

diciptakan sebagai solusi terhadap permasalahan penataan elemen-elemen visual 

dalam sebuah ruang. Grid system digunakan sebagai perangkat untuk 

mempermudah menciptakan sebuah komposisi visual. Tujuan utama dari 

penggunaan grid system dalam desain adalah untuk menciptakan suatu rancangan 

yang komunikatif dan memuaskan secara estetik. 

2. The Golden Section 

Menurut Lukmanul Hakim (loekmanulkim.wordpress.com), di bidang seni 

grafis, proporsi agung menjadi dasar pembuatan ukuran kertas dan prinsip tersebut 

dapat digunakan untuk menyusun keseimbangan sebuah desain. Membagi sebuah 

garis dengan perbandingan mendekati rasio 8:13 berarti bahwa jika garis yang lebih 

panjang dibagi dengan garis yang lebih pendek hasinya akan sama dengan 

pembagian panjang garis utuh sebelum dipotong dengan garis yang lebih panjang 

tadi. Proporsi agung juga dikenal dalam istilah deret bilangan Fibonacci yaitu deret 

bilangan yang setiap bilangannya adalah hasil jumlah dari dua bilangan sebelumnya 

dan dimulai dari nol. 

 

 

3. The Symetrical Grid 

Menurut Lukmanul Hakim (loekmanulkim.wordpress.com), dalam grid 

simetris, halaman kanan akan berkebalikan persis seperti bayangan cermin dari 

halaman kiri. Ini memberikan dua margin yang sama baik margin luar maupun 

margin dalam. Untuk menjaga proporsi, margin luar memiliki bidang yang lebih 



 

   
 

lebar. Layout klasik yang dipelopori oleh Jan Tschichold (1902-1974) seorang 

typographer dari Jerman ini didasari ukuran halaman dengan proporsi 2:3. 

4. Mengorganisir Layout 

Menurut Lukmanul Hakim (loekmanulkim.wordpress.com), layout yang 

baik mudah untuk mengikuti dan memberikan fokus jelas kepada khayalak untuk 

membantu agar mudah menemukan cara menemukan cara mereka melalui 

publikasi, presentasi, atau halaman. Pedoman untuk meroganisir layout: 

1. Menggunakan berbagai jenis ukuran untuk berbagai elemen. 

2. Membentuk suatu hirarki dari jenis ukuran untuk utama, subheads, teks, 

dan lain-lain sesuai dengan format. 

3. Semua format utama sama, semua teks harus diformat sama, dan lain-

lain. 

4. Membuat elemen yang paling penting agar khayalak bisa menemukan 

hal yang besar pada hal-hal yang kecil. 

5. Menggunakan rules (baris) untuk memisahkan informasi ke dalam grup. 

6. Menggunakan berbagai jenis ketebalan font. 

7. Gunakan spasi kosong untuk tujuan desain dalam publikasi. 

8. Informasi posisi penting di sudut kiri atas. Di sudut kiri atas biasanya 

membaca terlebih dahulu. Menepatkan kotak sekitar informasi penting. 

9. Berikan bullet pada item-item yang penting. 

10 Gunakan warna kebalikan (jenis putih pada latar belakang gelap) untuk 

memisahkan atau menekankan.



 

   
 

BAB IV 

DESKRIPSI PEKERJAAN 
 

4.1 Alur Pengerjaan 

Sebelum melakukan tahap pengerjaan desain media promosi, penulis harus 

menemukan permasalah yang ada dan mempelajari serta menganalisis permasalah 

yang ada. Permasalahan yang timbul untuk event Jambore Petani Muda 1 yaitu 

media promosi yang belum ada dan desain yang digunakan untuk acara tersebut 

harus menarik agar peserta Jambore tidak kecewa saat mengikuti acara tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Gambar 4.1 Alur Pengerjaan



 

   
 

4.2 Pengumpulan Data 

4.2.1 Observasi 

Observasi penting untuk dilakukan untuk menentukan permasalah desain 

yang akan digunakan di acara Jambore Petani Muda 1. Penulis melakukan analisis 

serta membandingkan media promosi yang dimiliki dan yang pernah dipakai oleh  

PT. Petrokimia Gresik untuk acara-acara yang sudah dilaksanakan. Hal ini penting 

untuk dilakukan, karena pihak PT. Petrokimia Gresik memberikan desain promosi 

yang pernah mereka pakai sekaligus memberikan kemudahan untuk mendesain 

media promosi event Jambore Petani Muda 1. 

 

4.2.2 Wawancara 

Wawancara dibutuhkan untuk mendapatkan data dengan cara tatap muka 

dengan pihak bagian promosi. Dari sini akan memperoleh pengarahan untuk 

membuat media promosi event Jambore Petani Muda 1. Dari hasil wawancara, PT. 

Petrokimia Gresik membutuhkan desain yang menggambarkan semangat petani 

muda. 

 

4.2.3 Pengambilan Data 

Setelah melakukan wawancara dan observasi, penulis mengambil beberapa 

data yang dibutuhkan untuk mempermudah perancangan desain media promosi 

event Jambore Petani Muda 1. Data – data tersebut diantaranya: 



 

   
 

1. GSM (Graphic Standart Manual) PT. Petrokimia Gresik. 

2. Hasil desain promosi yang sudah pernah dibuat oleh perusahaan 

sebagai acuan. 

3. Logo PT. Petrokimia Gresik dan logo Pupuk Indonesia 

 

4.3 Proses Desain Media Promosi 

4.3.1 Penentuan Software 

Penentuan software yang akan digunakan merupakan langkah awal yang 

diperlukan sebelum melakukan perancangan desain event Jambore Petani Muda 1. 

Karena desain yang akan dibuat tergantung pada software apa yang akan 

dipergunakan. Penentuan software juga penting karena menyesuaikan software 

yang dimiliki oleh perusahaan. 

Dalam hal ini penulis menggunakan software Adobe Illustrator untuk 

membuat desain media promosi dan Adobe Photoshop untuk editing gambar. 

Dalam perancangan ini penulis menggunakan Adobe Illustrator untuk mendesain 

name tag, kaos, backdrop dan plakat event Jambore Petani Muda 1 dan kemudian 

disimpan dalam bentuk (.ai). Output desain disimpan dengan format .png untuk 

mempermudah proses percetakan media promosi, karena file yang berupa (.png) 

warnanya tidak akan berubah saat dicetak. 



 

   
 

4.4 Konsep Desain 

Dalam hal konsep dibutuhkan menentukan desain yang cocok untuk event 

Jambore Petani Muda 1 dan tetap menampilkan identitas PT. Petrokimia Gresik di 

dalam desain tersebut. Konsep diperoleh dari pengumpulan hasil observasi, 

wawancara, dan data-data yang ada. 

Konsep desain yang akan dibuat menonjolkan sisi modern atau masa kini dan 

sisi simple untuk name tag, kaos, backdrop serta plakat. Semangat dari petani muda 

juga harus ditampilkan agar desain tidak terlihat monoton. Modern sebagai salah 

satu citra yang mewakili petani saat ini, karena peserta Jambore Petani Muda 1 

ditujukan untuk petani-petani yang berusia muda. 

 

4.4.1 Layout 

Berdasarkan konsep desain maka akan digunakan bidang-bidang geometris 

dan garis untuk menunjang konsep semangat petani muda modern. Berikut rincian 

layout yang akan digunakan: 

1. Name tag, akan ditata dengan rapi untuk dibagian font. Ditambah dengan logo 

PT. Petrokimia Gresik, logo Pupuk Indonesia dan logo Jambore Petani Muda 

1. 

2. Kaos, menampilkan desain yang simple serta diberi logo PT. Petrokimia 

Gresik dan logo Jambore Petani Muda 1 dengan motif batik di bagian bawah 

kaos. 

3. Backdrop, di dalam backdrop akan diberi ilustrasi tanaman, bidang-bidang 

segi empat. Tulisan “Jambore Petani Muda 1” dan tempat berlangsungnya 



 

   
 

acara akan mengisi bagian tengah backdrop. Ditambah dengan logo PT. 

Petrokimia Gresik, logo Pupuk Indonesia dan logo Jambore Petani Muda 1. 

4. Plakat, desain bentuk plakat berbentuk tangan mengepal. Plakat juga diberi 

logo PT. Petrokimia Gresik, logo Pupuk Indonesia, dan logo Jambore Petani 

Muda. Sert diberi tulisan tempat berlangsungnya acara Jambore Petani Muda 

1. 

 

4.4.2 Warna 

Warna yang digunakan sesuai dengan konsep PT. Petrokimia Gresik. 

Penulis menggunakan warna dari supergrafis PT. Petrokimia Gresik karena tetap 

ingin menampilkan identitas perusahaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Gambar 4.2 Supergrafis PT. Petrokimia Gresik 



 

   
 

4.4.3 Tipografi 

Untuk memudahkan pembacaan, kaos. name tag, backdrop dan plakat 

penulis menggunakan font Signika Semibold. 

 

4.5 Hasil Karya 

Dalam melaksanakan kerja praktik selama satu bulan yang telah 

terselesaikan, penulis menghasilkan beberapa karya yang diimplemetasikan pada 

laporan ini. Materi desain media promosi event Jambore Petani Muda 1 terdiri dari 

4 materi, yaitu: 

a. Desain name tag 

b. Desain kaos 

c. Desain backdrop 

d. Desain plakat 

 

4.6 Desain Media Promosi Event Jambore Petani Muda 1 

PT. Petrokimia Gresik merupakan perusahaan salah satu perusahaan yang 

bergerak di bidang produsen pupuk dan non-pupuk yang terkenal di Indonesia. PT. 

Petrokimia Gresik mengadakan event Jambore Petani Muda 1 yang ditargetkan 

untuk para petani muda. Berikut desain media promosi yang telah dihasilkan oleh 

penulis: 

 



 

   
 

1. Desain Name Tag 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Desain Name Tag Event Jambore Petani Muda 1 

Sumber: Hasil Olahan Penulis 2017 

 

 

Name tag adalah label yang menunjukan nama orang yang memakainya. 

Name tag dicetak di atas kertas, karton, atau plastik yang melekat pada sesuatu 

untuk menunjukan kepemilikan, sifat harga, dan lain sebagainya. Name tag 

biasanya digunakan ketika ada event sebagai tanda pengenal. 

Gambar di atas merupakan hasil desain name tag event Jambore Petani Muda 

1 PT. Petrokimia Gresik. Desain yang dibuat dibuat menampilkan foto petani serta 

diberi supergrafis perusahaan dan desain yang dibuat simple dan komunikatif 

karena target marketing untuk para petani muda. 

 



 

   
 

2. Desain Kaos Event Jambore Petani Muda 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 4.4 Desain Alternatif 1 Kaos Event Jambore Petani Muda 1 

Sumber: Hasil Olahan Penulis 2017 

 

 

Gambar di atas merupakan desain kaos event Jambore Petani Muda 1 PT. 

Petrokimia Gresik. Desain kaos ini simple namun elegan dan berkualitas. Kaos ini 

menggunakan bahan cotton combat 30s dan mencerminkan kebudayaan Indonesia 

dengan cara memberi motif batik pada bagian bawah kaos. 



 

   
 

3. Backdrop 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Desain Backdrop Event Jambore Petani Muda 1 

Sumber: Hasil Olahan Penulis 2017 

 

Backdrop adalah latar belakang atau background yang ada di dalam sebuah 

studio foto untuk mempermanis orang yang dipotret di depan latar belakang itu. 

Tidak hanya di studio, backdrop juga banyak digunakan sebagai latar belakang di 

acara-acara seperti event, seminar, pameran, dan lain-lain. Backdrop berfungsi 

untuk mempercantik ruangan, dan memberikan nuansa tentang acara yang sedang 

dilangsungkan. Backdrop juga berfungsi sebagai elemen penting dalam 

dokumentasi. 

Gambar di atas merupakan desain backdrop event Jambore Petani Muda 1 

PT. Petrokimia Gresik. Desain backdrop menampilkan foto sayur-sayuran sebagai 

simbol tanaman-tanaman yang dihasilkan oleh para petani muda. 

 



 

   
 

4. Desain Plakat Event Jambore Petani Muda 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Desain Plakat Event Jambore Petani Muda 1 

Sumber: Hasil Olahan Penulis, 2017 

 

Plakat merupakan jenis benda yang terbuat dari bahan akrilik, kayu, 

marmer, fiber glass, dan kaca. Plakat biasanya digunakan sebagai souvenir atau 

hadiah yang diberikan kepada seseorang pada momen special tertentu. Fungsi 

plakat antara lain dapat digunakan sebagai ucapan ulang tahun, ucapan pernikahan, 

ucapan terimakasih, piala penghargaan, trofi wisuda dan trofi perlombaan. 

Gambar di atas merupakan desain plakat event Jambore Petani Muda PT. 

Petrokimia Gresik. Desain plakat menampilkan logo Jambore Petani Muda 1 yaitu 

tangan mengepal sebagai simbol semangat untuk para petani muda.



 

   
 

BAB V 

PENUTUP 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan media promosi event Jambore Petani Muda 

1 dan selama penulis melaksanakan kerja praktik, maka pada bab ini akan ditarik 

kesimpulan, yaitu: 

1.  Dalam perancangan media promosi event Jambore Petani Muda 1 yaitu 

name tag, kaos, backdrop, dan plakat merupakan media komunikasi yang 

sangat cocok untuk mempromosikan perusahaan serta mampu dijadikan 

media promosi yang komunikatif. 

2. Selama penulis melaksanakan kerja praktik di PT. Petrokimia Gresik, 

penulis dapat bekerjasama dengan baik dengan perusahaan. 

3. Di dalam perancangan media promosi event Jambore Petani Muda 1, desain 

yang penulis buat tidak semuanya dipakai oleh perusahaan. Desain yang 

dipakai oleh perusahaan dan diaplikasikan hanya plakat. 

4. Kelebihan selama kerja praktik di PT. Petrokimia Gresik adalah dapat 

melatih kerjasama tim dengan karyawan PT. Petrokimia Gresik, dapat 

melatih komunikasi agar tidak terjadi miss communication, dapat 

merasakan suasana bekerja di dalam kantor yang penuh dengan tekanan 

atau penuh dengan deadline yang singkat. 

5. Kekurangan selama kerja praktik di PT. Petrokimia Gresik adalah penulis 

tidak bisa sewaktu-waktu datang konsultasi desain karena dari staff desain



 

   
 

di bagian promosi juga sedang sibuk mengerjakan event PT. Petrokimia Gresik 

yang lain. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan dari pembahasan, diajukan saran kepada 

pihak berkepentingan, yaitu: 

a. Mahasiswa 

Dalam pelaksanaan kerja praktik 1 bulan ini, hendaknya di awal minggu 

pertama mahasiswa diajak keliling dan diperkenalkan apa saja yang ada di sekitar 

perusahaan yang berguna untuk pengenalan lingkungan kerja supaya mahasiswa 

dapat beradaptasi dengan baik. 

b. Perusahaan 

Event PT. Petrokimia Gresik tidak hanya Jambore Petani Muda 1, hendaknya 

perusahaan melakukan perekrutan desainer agar desain yang dikerjakan dapat 

selesai sesuai deadline yang dijadwalkan dan agar event yang akan dilaksanakan 

tidak berubah-ubah tanggal pelaksanaannya. Kerja yang berlebihan seperti 

karyawan lembur atau pulang tidak tepat waktu dapat menganggu kesehatan dan 

dapat mengakibatkan kinerja karyawan menjadi buruk.



 

   
 

DAFTAR PUSTAKA 
 

 

Sumber Artikel: 

Allen, 2002, Judul: Definisi Event, Special Event dan Jenis Event 

http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-

jenis.html. Diakses 3 Agustus 2017 pukul 22.18 WIB. 

Dityatama Putri, 2013, Judul: Memahami Elemen-Elemen Dalam Desain 

http://www.idseducation.com/articles/memahami-elemen-elemen-dalam-

desain. Diakses 3 Agustus 2017 pukul 22.25 WIB. 

Getz, 1997, Judul: Definisi Event, Special Event dan Jenis Event 

http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-

jenis.html. Diakses 3 Agustus 2017 pukul 22.16 WIB. 

Lukmanul Hakim, 2012, Judul: Tata Letak (Layout) 

https://loekmanulkim.wordpress.com/2012/03/19/tata-letak-layout/ 

Diakses 3 Agustus 2017 pukul 22.22 WIB. 

Wahyu Utama, 2017, Judul: Ini Perbedaan Media Iklan Above The Line dan Below 

The Line. http://www.bitebrands.co/2017/05/perbedaan-above-the-line-belo-

media-iklan-atl-btl-ttl.html. Diakses 3 Agustus 2017 pukul 22.37 WIB. 

 

Sumber Buku: 

Ebdi Sanyoto, Sadjiman. 2009. Judul: Nirmana Elemen-Elemen Seni Dan Desain, 

Yogyakarta: Percetakan Jalasutra.

http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-jenis.html
http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-jenis.html
http://www.idseducation.com/articles/memahami-elemen-elemen-dalam-desain
http://www.idseducation.com/articles/memahami-elemen-elemen-dalam-desain
http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-jenis.html
http://constesis.blogspot.co.id/2011/12/definisi-event-special-event-dan-jenis.html
https://loekmanulkim.wordpress.com/2012/03/19/tata-letak-layout/
http://www.bitebrands.co/2017/05/perbedaan-above-the-line-belo-media-iklan-atl-btl-ttl.html
http://www.bitebrands.co/2017/05/perbedaan-above-the-line-belo-media-iklan-atl-btl-ttl.html


 

   
 

Sumber Gambar: 

PT. Petrokimia Gresik 

Hasil Karya Penulis



 

   
 

 


