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ABSTRAK

Progam Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) merupakan
bagian dari Kampus Merdeka yang mana PT Adma digital Solusi sudah bergabung
sejak MSIB batch 4. Hal ini dilatar belakangi oleh keinginan dan motivasi
perusahaan untuk membantu mahasiswa-mahasiswa yang terlibat agar memiliki
skill yang dapat bersaing di Industry 5.0 yang hampir semua aspek kehidupan
beralih ke digital, termasuk komunikasi dan pemasaran produk atau jasa. Digital
marketing memberikan manfaat signifikan, membuat proses komunikasi dan
pemasaran lebih mudah dan efisien. Ini membantu membangun, meningkatkan, dan
mempertahankan reputasi bisnis di berbagai platform digital. Dengan akses internet
yang semakin mudah, jumlah pengguna internet terus meningkat, dan mereka
menghabiskan lebih banyak waktu online.

Selain itu dalam era digital saat ini, kebutuhan akan sistem yang efisien dan
efektif dalam menangani keluhan atau komplain dari konsumen menjadi sangat
penting bagi setiap perusahaan atau organisasi. Hal ini tidak hanya berkaitan dengan
peningkatan kepuasan konsumen, tetapi juga menjadi salah satu cara untuk
mempertahankan loyalitas konsumen serta meningkatkan citra perusahaan di mata
publik. sebagai digital marketing memberikan kesempatan untuk terlibat langsung
dalam tren yang sedang berkembang di era digital, memahami pentingnya digital
marketing dalam berbagai sektor, dan memperoleh keterampilan yang diperlukan

untuk membangun dan mempertahankan reputasi bisnis secara online.

Kata Kunci : Digital Marketing, Branding, Ticketing.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) merupakan
bagian dari Kampus Merdeka yang digagas oleh Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbud Ristek). PT Adma Digital Solusi
merupakan salah satu mitra dari program Magang dan Studi Independen
Bersertifikat yang sudah bergabung dengan Kampus Merdeka.

Di Industry 5.0 yang hampir semua aspek kehidupan beralih ke digital,
termasuk komunikasi dan pemasaran produk atau jasa. Digital marketing
memberikan manfaat signifikan, membuat proses komunikasi dan pemasaran lebih
mudah dan efisien.

Berdasarkan hasil survei, dari 277,7 juta jiwa di Indonesia pada tahun 2022,
204,7 juta jiwa menggunakan internet dan 191,4 juta di antaranya adalah pengguna
media sosial aktif (GrahaNurdian.com, 2022). Sebanyak 67,5% dari pengguna
internet menggunakan mesin pencari digital untuk menemukan brand yang mereka
inginkan, dan 47,1% mengunjungi situs web brand tersebut (GlobalWebIndex,
2022). Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas digital marketing memiliki peran besar
dalam keberhasilan sebuah brand di era sekarang.

Selain itu, dalam era digital saat ini, kebutuhan akan sistem yang efisien
dan efektif untuk menangani keluhan atau komplain dari konsumen menjadi sangat
penting bagi setiap perusahaan atau organisasi. Sistem semacam ini tidak hanya
berfokus pada peningkatan kepuasan konsumen, tetapi juga berfungsi sebagai salah
satu cara untuk mempertahankan loyalitas konsumen dan meningkatkan citra
perusahaan di mata publik. Dengan menangani keluhan secara cepat dan tepat,
perusahaan dapat menunjukkan bahwa mereka peduli terhadap kepuasan
konsumen, yang pada gilirannya dapat meningkatkan reputasi mereka. Oleh karena
itu, diperlukan sebuah sistem ticketing komplain yang mampu mengelola keluhan
konsumen dengan cara yang terstruktur dan sistematis. Sistem ini harus dapat

mencatat, melacak, dan menyelesaikan setiap



keluhan secara efisien, serta menyediakan analisis dan laporan yang berguna untuk
perbaikan layanan di masa mendatang, Dengan adanya sistem ini, komunikasi
antara konsumen dan perusahaan dapat berjalan lebih lancar,dan konsumen dapat
merasa lebih dihargai karena keluhannya ditangani dengan serius.

Walaupun demikian terdapat beberapa permasalahan yang dihadapi bisnis dalam
melakukan digital marketing sebagai berikut

1. Banyak bisnis tradisional mengalami kesulitan beradaptasi dengan
teknologi digital yang terus berkembang,

2. Kurangnya sumber daya atau keterampilan yang cukup untuk melakukan
pemasaran digital yang efektif.

3. Persaingan di platform digital semakin ketat, membuat sulit bagi bisnis
untuk membuat produk mereka menonjol di antara banyaknya kompetitor
online. Selain itu, manajemen reputasi online menjadi tantangan dengan
adanya kritik dan ulasan negatif yang bisa tersebar cepat, serta menjaga
keaslian dan konsistensi konten di berbagai platform.

Berdasarkan hal tersebut maka dikembangkanlah sebuah sistem yang
dirancang untuk menerima, mendokumentasikan, dan menindaklanjuti setiap
keluhan atau komplain yang diajukan oleh konsumen bernama Helptix. Sistem ini
memungkinkan perusahaan untuk mengelola komplain dengan lebih efisien,
memastikan setiap keluhan ditangani oleh pihak yang tepat, dan memonitor
progress penyelesaian keluhan secara real-time. Sehingga, penulis memiliki
tanggung jawab untuk membuat brand identity dan konten digital marketing untuk

web tersebut.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang

diangkat dalam laporan ini yaitu :

“Bagaimana merancang Brand identity dan konten sosial media Helptix”



1.3 Batasan Masalah

Agar jelas dan terarah, terdapat beberapa batasan masalah yang akan

dirancang dalam penjelasan Laporan Kerja Praktik ini, antara lain :

1. Branding web Helptix dari PT Adma Digital Solusi
2. Merancang konten media sosial instagram @Helptix.id
1.4 Tujuan
Tujuan pelaksanaan Kerja Praktik PT Adma Digital Solusi adalah sebagai
berikut :
1. Agar mahasiswa dapat mengetahui dan memahami aplikasi ilmu yang

2.

3.

1)

2)

3)

telah didapat selama perkuliahan.

Agar mahasiswa dapat mengimplementasikan ilmu yang telah didapat

selama kuliah dengan membranding dan .

Agar mahasiswa dapat mendapat pengalaman dan bayangan akan

pekerjaan didunia nyata

Tujuan penulisan Laporan Kerja Praktik ini adalah sebagai berikut :

Untuk memenuhi syarat kelulusan mata kuliah kerja praktik yang
diwajibkan pada seluruh mahasiswa program studi S1 Desain
Komunikasi Visual Fakultas Desain dan Industri Kreatif, Universitas

Dinamika Surabaya.

Sebagai penjabaran mengenai profil perusahaan, bagaimana sebuah
perusahaan memperoleh proyek dan tindak lanjutnya, serta bagaimana

keterlibatan penulis dalam kasus proyek yang diberikan oleh perusahaan.

Menjelaskan dan menjabarkan kepada para pembaca mengenai proses

pelaksanaan kerja praktik dan lingkup penulisan laporan.



1.5 Manfaat
Dalam melakukan kegiatan kerja praktik di PT Adma Digital Solusi,

manfaat yang dapat diperoleh antara lain :

1.5.1 Bagi Mahasiswa
1. Menerapkan dan mengembangkan ilmu branding yang telah

diajarkan pada saat perkuliahan.

2. Menambah wawasan dan pengetahuan untuk mempersiapkan diri baik

secara teoritis maupun secara prakis.
3. Menambah jaringan relasi.

4. Mendapat pengalaman baru seperti quality control & calender content.

1.5.2 Bagi Instansi/Perusahaan
1. Memudahkan perusahaan dalam memaksimalkan waktu dalam training
mahasiswa magang sehingga perusahaan dapat mencetak bibit unggul
untuk perusahaan tersebut.
2. Membantu tim project dalam merancang desain dan brand identity web
Helptix dari PT Adma digital Solusi .

1.5.3 Bagi Akademik
1. Dapat mengaplikasikan ilmu brand identity.

2. Perguruan tinggi akan dikenal dan memilik citra baik di dunia kerja.
3. Kerja Praktik dapat dijadikan sebagai portfolio dan asset dalam dunia

kerja nantinya



1.6 Pelaksanaan.
a. Detail Perusahaan
Nama Perusahaan

Alamat

Telepon
Instagram
Website

b. Periode
Tanggal Pelaksanaan
Waktu

: PT Adma Digital Solusi
: Gunawangsa Merr Office Tower A

3rd Floor 0A 307 — 311 —JI.
Kedung Baruk 96 Kota Surabaya -
60298

: +62 81332437958
. @adsdigitalpartner
: adsdigitalpartner.co.id

: 16 Februari - 30 Juni 2024
: 08.00 — 17.00 (Senin — Jumat)



1.7  Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan  berikut bertujuan untuk memberikan
kemudahandalam memahami pembahasan pada laporan kerja praktik ini,

berikut sistematika penulisan antara lain :

BAB | PENDAHULUAN

Dalam bab ini membahas tentang latar belakang, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, pelaksanaan (kerja praktik),
dan sistematika penulisan laporan kerja praktik.

BAB Il GAMBARAN UMUM INSTANSI

Dalam bab ini membahas tentang profil instansi yang ditempati
dalam pelaksanaan kerja praktik di PT Adma Digital Solusi , yang berisikan

mengenai profil, logo, struktur organisasi, dan jadwal kerja.

BAB Ill LANDASAN TEORI

Dalam bab ini membahas tentang berbagai teori yang relevan dan
cocok dengan judul laporan kerja praktik ini guna menunjang penulisan

laporan kerja praktik.

BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN

Dalam bab ini membahas secara detail tentang pekerjaan yang telah
dilaksanakan pada saat kerja praktik di PT Adma Digital Solusi yang

diangkat dalam Laporan Kerja Praktik ini.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terkait pembahasan
pada laporan kerja praktik. Kesimpulan berisi ringkasan keseluruhan laporan
kerja praktik ini, sementara saran berisi masukan untuk permasalahan yang

diangkat dalam laporan kerja praktik ini.



BAB I1
GAMBARAN UMUM INSTANSI

2.1 Sejarah Perusahaan

Gambz2. 1 Kantor PT ADS di Surabaya

(Sumber : data penulis)

PT. ADS Digital Partner (PT Adma Digital Solusi) adalah perusahaan
konsultan IT yang didirikan pada tahun 2019 yang berpusat di Jakarta, Surabaya
dan Bandung. Kami fokus menghadirkan solusi berbasis IT untuk Indonesia yang
lebih baik di masa depan. Lini startup kami, Donexpress, Panenpanen, dan
Bisnisomall terus memajukan rantai pasokan digital di wilayah pinggiran kota dan

pedesaan.

PT Adma Digital Solusi berperan sebagai mitra yang berkontribusi dalam
program magang di bidang Teknologi Informasi. Perusahaan ini menawarkan tujuh
devisi Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) yang tersedia untuk
mahasiswa yaitu Backend Developer, ini melibatkan kegiatan seperti membuat
endpoint pada berbagai sistem atau aplikasi serta mengintegrasikan API dari pihak
ketiga. Frontend Developer, melakukan slicing desain aplikasi yang sedang
dikembangkan. Web Developer, merancang dan mengembangkan tampilan depan
(frontend) aplikasi, mengintegrasikan aplikasi dengan basis data dan layanan
eksternal.

Data  Analyst, ini  mencakup mengelola, menganalisis, dan
7



memvisualisasikan data agar dapat dipahami dengan mudah oleh pengguna akhir.
Technical Writer, mahasiswa bertanggung jawab untuk mendokumentasikan
proyek yang sedang dikembangkan, termasuk cerita pengguna (user story), laporan
kebutuhan fungsional dan nonfungsional. UI/UX Designer, mereka akan terlibat
dalam kegiatan seperti membuat perancangan design aplikasi, membuat alur
pengguna (user flow) untuk desain yang akan dikembangkan dan bekerja sama
dengan tim pengembang. Dan Digital Marketing Specialist (DMS), bertanggung
jawab untuk merencanakan, mengelola, dan mengoptimalkan  kampanye

pemasaran online.

/ \ A\
= ‘, =7 \

—

Gambar 2. 2 Susna kéi’ja di PT ADS

(Sumber : data penulis)

Dalam setiap program magang yang ditawarkan, terdapat kurikulum yang
dirancang khusus dengan tujuan agar mahasiswa magang dapat mengembangkan
keterampilan dan pengetahuan yang sesuai dengan bidang program yang mereka
minati.

Setiap mahasiswa magang yang diterima di PT Adma memiliki kesempatan
untuk terlibat dalam proyek-proyek yang relevan dengan minat mereka. PT Adma
Digital Solusi memberikan mahasiswa magang pengalaman yang berharga yang
tidak hanya membantu mereka mengembangkan keterampilan profesional, tetapi
juga memberikan kontribusi positif terhadap kemajuan teknologi informasi di
Indonesia, khususnya di daerah-daerah yang mungkin terpinggirkan dari

perkembangan teknologi.



2.2 Logo Perusahaan

Gambar 2.3 Logo PT Adma Digital Solusi

(Sumber : admasolusi.com)

2.3 Struktur Perusahaan

Bagan struktur organisasi dari PT Adma Digital Solusi Indonesia dapat

dilihat pada Gambar 2.4 Struktur Perusahaan.

) | 1

Sales Director [ Markuting & Susiness ] [ Fimance Director ]
Director

[ | |

() =) =) ==) (==

Gambar 2. 4 Struktur Perusahaan

(Sumber : Dokumen PT ADS)



2.4 Lokasi PT Adma Digital Solusi

ADS Digital Partner (PT Adma Digital Solusi) adalah konsultan IT yang
didirikan pada tahun 2019 yang berpusat di Surabaya dan jakarta. Berikut adalah

alamat lengkap kantor utama dan kantor marketing PT. ADS :
1. Main Office - Gunawangsa Merr Office Tower A 3rd Floor OA 307-311 ,

JI Kedung Baruk 96, Kota Surabaya — 60298.

2. Marketing Office - Cervino Village Office 1st Floor 1-J, JI. KH Abdullah
Syafei 27 ,Kota Jakarta Selatan, Daerah Khusus Ibukota Jakarta — 12810..

2.5 Jadwal Kerja
jadwal kegiatan kerja praktik di PT ADS mengikuti jam kerja perusahaan
yaitu setiap hari senin hingga jumat dengan waktu masuk pukul 08.00 hingga
pukul 17.00 WIB dan 1 jam waktu istirahat siang pada pukul 12.00 hingga pukul
13.00 WIB.
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BAB IlII
LANDASAN TEORI

3.1 Ticketing

3.2

Sistem ticketing komplain merupakan sebuah sistem yang dirancang untuk
menerima, mendokumentasikan, dan menindaklanjuti setiap keluhan atau komplain
yang diajukan oleh konsumen. Sistem ini memungkinkan perusahaan untuk mengelola
komplain dengan lebih efisien, memastikan setiap keluhan ditangani oleh pihak yang
tepat, dan memonitor progress penyelesaian keluhan secara real-time. Dengan sistem
ini, setiap keluhan konsumen tercatat dengan baik dan dapat dilacak hingga tuntas,
sehingga memastikan penanganan yang cepat dan tepat sasaran.

Dengan adanya sistem ini, komunikasi antara konsumen dan perusahaan dapat
berjalan lebih lancar, menghindari miskomunikasi yang dapat terjadi. Konsumen
merasa lebih dihargai karena keluhannya ditangani dengan serius dan transparan, yang
pada gilirannya meningkatkan kepuasan dan loyalitas pelanggan. Sistem ini juga
memberikan laporan dan analitik mendetail kepada perusahaan untuk memahami tren

keluhan dan mengambil langkah proaktif dalam meningkatkan kualitas layanan.

Helptix
Helptix adalah sistem ticketing inovatif yang terintegrasi dengan platform
komunikasi populer seperti WhatsApp, Instagram, dan X (Twitter). Dirancang untuk
memudahkan manajemen dan pemrosesan permintaan bantuan pelanggan.Tujuan dari
pembuatan aplikasi ticketing Helptix adalah sebagai berikut:
1. Memudahkan pemilik usaha membaca komplain konsumen melalui satu website.
2. Memudahkan pemilik usaha untuk membalas komplain dari platform Instagram,
X, dan Whatsapp melalui satu website.
3. Mengetahui kendala yang dialami customer dan dapat segera menyelesaikan
masalah dari komplain tersebut.
Helptix memungkinkan perusahaan untuk mengelola semua interaksi pelanggan dari
berbagai saluran dalam satu antarmuka terpusat. Berikut adalah tiga poin utama
tentang Helptix :
1. Integrasi Multi-Platform dan Sistem Ticketing Terpusat:
Helptix menggabungkan komunikasi dari WhatsApp, Instagram, dan X ke

dalam satu sistem yang terorganisir. Dengan ini, perusahaan dapat mengelola
11



semua pesan dan permintaan pelanggan dari berbagai saluran dalam satu
antarmuka. Setiap interaksi diubah menjadi tiket yang dapat dilacak,
diprioritaskan, dan dikelola hingga penyelesaian. Fitur ini memungkinkan
respons yang lebih cepat dan efisien, serta memastikan tidak ada permintaan

pelanggan yang terlewatkan.

2. Pengelolaan Keyword :

Helptix dilengkapi dengan fitur pengelolaan keyword yang canggih. Sistem
ini memungkinkan penugasan otomatis dan penyortiran tiket berdasarkan kata
kunci tertentu. Misalnya, ketika pelanggan menyebutkan kata kunci spesifik
terkait masalah atau produk tertentu, tiket akan secara otomatis diarahkan ke tim
atau individu yang paling relevan. Fitur ini membantu tim dukungan
mengidentifikasi dan merespons masalah dengan lebih cepat, meningkatkan

efisiensi dan kualitas layanan pelanggan.

3. Pelaporan dan Keamanan :

Helptix menyediakan laporan mendetail dan analitik yang membantu
perusahaan memahami tren permintaan pelanggan dan kinerja tim dukungan.
Selain itu, Helptix menjamin keamanan data pelanggan dengan enkripsi dan
kepatuhan terhadap standar privasi yang relevan, serta kontrol akses berbasis

peran untuk menjaga kerahasiaan dan integritas data pelanggan.

Gambar 3.1 Proses Bisnis

(Sumber : Dokumen PT ADS)
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3.3 Branding

Menurut American Marketing Association (AMA) dalam Kotler & Keller
(2008), berpendapat bahwa brand atau merek merupakan sebuah nama, istilah, tanda,
simbol, desain, maupun kombinasi dari seluruhnya dengan tujuan untuk
mengidentifikasikan barang-barang atau jasa dari suatu kelompok penjual dan untuk
membedakan produk mereka dari para pesaingnya. Menurut Bungin (2015), brand
dalam konsep luas yaitu menyangkut bagaimana orang menyampaikan pesan melalui
tanda ikon atau melalaui tanda pesan yang abstrak dan arbitrer serta tak terukur.

Sedangkan pengertian branding menurut Swasty (2016), branding merupakan
proses keseluruhan dalam memilih unsur, nilai, 16 hingga janji yang dimiliki oleh
suatu entitas yang meliputi produk, jasa, perusahaan, dan sebagainya. Branding
menurut Kotler dan Pfoertsch dalam Bungin (2015), bahwa branding memiliki
beberapa asas didalamnya yang meliputi konsistensi, kejelasan, kontinuitas,
visibilitas, dan autentisitas. Tujuan branding menurut Farid (2017), yaitu untuk
membangun persepsi baik dari segi kesan maupun pesan dari suatu brand di
pemikiran dan perasaan konsumen.

Dalam jurnal Rahmadhani (2017) Schultz dan Barnes menyebutkan, strategi
branding atau brand strategy dapat diartikan sebagai manajemen suatu merek dimana
terdapat berbagai kegiatan yang mengatur elemen-elemen di dalam brand tersebut
dengan tujuan untuk membentuk suatu brand. Selain itu brand identity memiliki
peranan penting selain sebagai identitas dari sebuah produk, jasa, atau identitas
sebuah perusahaan, namun juga berfungsi sebagai patokan dari program menyeluruh
strategi dari suatu perusahaan, sebagai landasan dari sistem operasional 18
perusahaan, sebagai pondasi dari jaringan (network) yang baik bagi perusahaan serta
sebagai alat untuk melakukan promosi (jurnal Rahmadhani 2017).

Brand identity menjadi acuan konsumen dalam menerima value terhadap
identitas suatu brand yang tersampaikan (Christianto, 2019). Brand identity
mempengaruhi akan keputusan masyarakat dalam membeli suatu barang atau jasa,
sehingga sangatlah penting bagi produsen dalam membuat brand identity yang baik

dimana masyarakat dapat menerima value yang diberikan (Tanady & Fuad, 2020).
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Logo

Logo merupakan sebuah istilah awal dari bahasa Yunani, yaitu logos.

Sampai saat ini, logo telah mengalami perkembangan pengertian yang

signifikan, dari awal yang berarti kata, pikiran, pembicaraan, akal budi sampai

berarti yang dikaitkan dengan simbol, citra dan semiotik. Berikut beberapa

definisi logo menurut para ahli :

a.

Rustan (2009:12) dalam bukunya yang berjudul Mendesain Logo
mendefinisikan bahwa “logo berasal dari bahasa Yunani, yaitu logos yang
berarti kata, pikiran, pembicaraan akal budi.

Identitas suatu perusahaan merupakan cerminan dari visi, misi suatu
perusahaan yang divisualisasikan dalam logo perusahaan. Logo merupakan
suatu hal yang nyata sebagai pencerminan hal-hal yang bersifat non visual
dari suatu perusahaan, misalnya budaya perilaku, sikap, kepribadian, yang
dituangkan dalam bentuk visual (Suwardikun, 2000).

Menurut David E. Carter (dalam Kurniawan, 2008), “logo adalah identitas
suatu perusahaan dalam bentuk visual yang diaplikasikan dalam berbagai
sarana fasilitas dan kegiatan perusahaan sebagai bentuk komunikasi visual.
Logo dapat juga disebut dengan simbol, tanda gambar, merek dagang
(trademark ) yang berfungsi sebagai lambang identitas diri dari suatu badan
usaha dan tanda pengenal yang merupakan ciri khas perusahaan”

Kini, logo seperti sebuah bendera, tanda tangan dan sebuah lambang
yang secara langsung tidak menjual, tetapi memberi suatu identitas,
informasi, persuasi yang pada akhirnya sebagai alat pemasaran. Logo adalah
sebuah simbol atau gambar pengidentifikasi perusahaan tanpa kehadiran
nama perusahaan (Rustan, 2009).
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Gambar 3.2 Contoh Logo

(Sumber : maxmanroe.com)

Visual identity

Graphic identity atau visual identity adalah artikulasi visual dan verbal
dari merek atau grup, termasuk semua aplikasi desain, seperti kop surat, kartu
nama dan kemasan. Graphic identity merupakan program yang
mengintegrasikan setiap elemen desain grafis termasuk tipografi, warna, media

konvensional dan tidak konvensional (Landa, 2006).

Tipografi

Tipografi (typograph dalam bahasa Inggris) berasal dari bahasa
Yunani, dengan 'typos' yang berarti bentuk atau rupa, dan "ypaprn" (graphe)
yang berarti tulisan yang dikutip dari Tipografi oleh Asidigisianti Surya Patria
dan Nova Kristiana. Oleh karena itu, tipografi secara harfiah mengacu pada
pembentukan tulisan atau kreativitas dalam bentuk huruf-huruf. Berikut adalah
beberapa pengertian mengenai tipografi.

Menurut Frank Jefkin (1997) tipografi adalah seni memilih huruf yang
tersedia dengan menggabungkan huruf yang berbeda. Tipografi juga seni
menggabungkan sejumlah kata yang sesuai dan menandai naskah untuk proses

typesetting yang menggunakan ketebalan dan ukuran huruf yang berbeda.
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3.4 Digital Marketing

Menurut Sanjaya dan Tarigan (2009:47) Digital Marketing adalah kegiatan
pemasaran termasuk branding yang menggunakan berbagai media. Mengutip dari
Kementerian Koordinator Bidang Perekonomian Indonesia pada siaran pers 2022
menyebutkan bahwa Indonesia merupakan pangsa yang sangat besar untuk konten-
konten industri kreatif digital, di mana menurut data We Are Social jumlah pengguna
internet di Indonesia pada tahun 2021 mencapai 202,6 juta jiwa atau 73,7% dari
populasi dan 98,5% dari jumlah tersebut menonton video online.

Saat ini terdapat sekitar lebih dari 8,2 juta jumlah usaha kreatif di Indonesia
yang didominasi oleh usaha kuliner, fashion, dan kriya. Selain itu, terdapat 4 sub
sektor ekonomi kreatif dengan pertumbuhan tercepat yaitu film, animasi, dan video,
seni pertunjukan, dan desain komunikasi visual. Pertumbuhan yang pesat di sektor
ini  didukung oleh semakin tingginya adopsi teknologi digital di
masyarakat.Berdasarkan publikasi Kemenparekraf, tercatat pada tahun 2019 sub
sektor ekonomi kreatif menyumbangkan Rp1.153,4 Triliun PDB atau 7,3% terhadap
total PDB Nasional, 15,2% tenaga kerja, dan 11,9% ekspor.

3.4.1 Sosial Media

Menurut Nabila Nurul dan R. Sugeng Basuki (2020) Media sosial
adalah sebuah platform online yang berjalan dengan bantuan teknologi web yang
membawa perubahan dalam komunikasi yang dulunya hanya bersifat satu arah
menjadi dua arah atau yang disebut sebagai dialog interaktif. Media sosial
merupakan suatu alat yang dimanfaatkan oleh seluruh lapisan masyarakat untuk
saling berinteraksi dan terhubung satu sama lain dengan cara menghasilkan,
membagikan, dan menukar informasi dan gagasan dalam suatu jaringan serta
komunitas di dunia digital.

Seiring perkembangan zaman menuju modernitas, media sosial kini
menjadi kebutuhan bagi masyarakat luas. Salah satu penggunaan media sosial
yaitu untuk kampanye pemasaran. Ada 204,7 juta pengguna internet di Indonesia
pada Januari 2022. Tingkat penetrasi internet Indonesia mencapai 73,7 persen
dari total populasi pada awal tahun 2022. Analisis Kepios menunjukkan bahwa
pengguna internet di Indonesia meningkat sebesar 2,1 juta (+1,0 persen) antara

tahun 2021 dan 2022.
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Sebagai gambaran, angka pengguna ini mengungkapkan bahwa 73,05
juta orang di Indonesia tidak menggunakan internet pada awal tahun 2022,
artinya 26,3 persen penduduk tetap offline di awal tahun.

UM WEB TRAFFIC REFERRALS FROM SOCIAL MEDIA

SHARE OF WEB TRAFFIC ARRIVING ON THRD-PARTY WEBSITES VIA CLICKS OR TAPS ON LINKS PUBLISHED IN SOCIAL MEDIA PLATFORMS [ANY DEVICE)

FACEBOOK TWITTER ANTEREST INSTAGRAM YOUTUBE

v P ©

1.59% 3.33%

UNKEDIN VKONTAKTE

UNCH.

are,
are. = XKEPIOS

Gambar 3.3 Data pengguna sosial media di Indonesia

(Sumber : Staicounter)

Dalam konsep marketing brand memiliki nilai yang sangat besar dan
melebihi functional benefit yang Perkembangan dunia ekonomi dan bisnis telah
mengalami pergeseran paradigma, yaitu dari berbasis sumber daya ke paradigma
berbasis ide dan kreatifitas. Dalam paradigmaini tidak menuntut banyaknya
modal yang ditanamkan untuk sebuah usaha. Bermodalkan kreatifitas dan juga
semangat ditawarkan brand kepada konsumennya. Jadi di dalam sebuah brand
terdapat value-value tertentu yang bisa membuat orang loyal terhadap brand
tersebut. Diambil dari jurnal As’ad, H. AbuRumman (2014) sosial media
marketing merupakan salah satu strategi pemasaran yang dipakai pengusaha
untuk menjadi bagian dari suatu jaringan dengan masyarakat melalui internet.
Dengan kemudahan ini, jutaan orang di seluruh dunia memakai internet untuk

berinteraksi dan membentuk situs media sosial.
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3.5 Desain

Pengertian desain menurut terminologinya dari bahasa latin (desionare) atau

bahasa inggris (design) adalah gagasan awal, rancangan, perencanaan, pola,

susunan, rencana, proyek, hasil yang tepat, produksi, membuat, mencipta,

menyiapkan, meningkatkan, pikiran, maksud, kejelasan, dan seterusnya. (Setiyo Adi
Nugroho, Daniel Rudjiono, and Febrian Rahmadhika 2021).

Dalam buku Desain Komunikasi Visual Teori dan Aplikasi (Rahmat

Supriyono, 2010) Ada beberapa elemen visual yang perlu diketahui dan ditata dalam

penataannya sehingga dapat menghasilkan komposisi desain yang harmonis,

menarik, dan komunikatif. Bebarapa unsur desain :

Garis (Line)

Garis adalah sebuah unsur desain yang menghubungkan antara satu
titik dengan titik lainnya sehingga tergambarlah sebuah garis dengan bentuk
lengkung (curve) atau lurus (straight). Mampu membuat Kketeraturan,
mengarahkan pandangan dan memberikan kesan bergerak serta memiliki
karakter tertentu. Penggunaan garis dapat diaplikasikan dalam pembuatan
grafik atau bagan.

Bentuk (Shape)

Bentuk adalah seperangkat garis yang ditempatkan berdekatan,
memiliki diameter, tinggi dan lebar. Ini merupakan obyek 2 (dua) dimensi.
Berdasarkan sifatnya, bentuk dapat dikategorikan menjadi tiga, yaitu huruf,
simbol, dan bentuk nyata (form). Selain itu hal ini dapat digunakan sebagai
perantara sebuah ide.

Tekstur (Texture)

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.

Ruang

Ruang adalah jarak yanq8 memisahkan antar sesuatu. Biasanya



digunakan memisahkan atau menyatukan elemen-elemen layout. Ruang juga
berfungsi sebagai tempat istirahat bagi mata. Dalam bentuk fisiknya,
pengidentifikasian ruang digolongkan menjadi dua unsur, yaitu obyek (figure)
dan latar belakang (background).

Ukuran

Ukuran adalah seberapa besar atau kecil sesuatu hal. Perbandingan ukuran satu
bentuk terhadap bentuk lainnya. Dengan menggunakan elemen ini kamu dapat
menciptakan kontras dan penekan (emphasis) pada obyek desain, sehingga
orang akan tahu sisi menarik atau menonjol dari desain itu dan melihatnya
terlebih dahulu.

Warna

Warna merupakan media paling akhir dalam komunikasi simbolik dan yang
terpenting. Nyatanya, warna dibagi ke dalam dua section, warna yang timbul
karena sinar (RGB) dan warna yang dibuat dalam unsur tinta atau cat (CMYK).
Dengan warna si desainer dapat menampilkan identitas, menyampaikan pesan

atau menarik perhatian serta menegaskan sesuatu.
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BAB IV
DESKRIPSI PEKERJAAN

4.1 Penjelasan Pekerjaan
Penulis melaksanakan kerja praktik melalui progam MSIB di perusahaan PT
Adma Digital Solusi sebagai seorang Digital Marketing Spesialist, yang dimana
selaras dengan program yang ada di progam studi Desain Komunikasi Visual.
Perusahaan ini bergerak dibidang konstultan IT dan penulis akan menjelaskan
gambaran secara umum cara membuat brand identity sebuah web baru bernama

Helptix.

4.2 Posisi dalam Pekerjaan
Dalam pelaksanaan Kampus Merdeka di PT Adma Digital Solusi, penulis
diarahkan sebagai Digital Marketing yang tugasnya membuat brand identity seperti
logo, warna dan supergrafis. Pekerjaan ini termasuk dalam kurikulum Desain

Komunikasi Visual.

4.3 Software dan aplikasi yang digunakan

Tidak ada patokan harus menggunakan software tertentu dalam mendesain
sebuah logo dalam dunia desain grafis, bisa menggunakan Adobe illustator, Adobe
Photoshop, Corel Draw dan lain sebagainya, namun disini penulis menggunkan
software Adobe llustrator karena penggunaanya lebih efisien dikarenakan memiliki
artboard yang bisa membuat banyak desain dalam satu tab saja dimana bisa lebih

menghemat waktu sehingga tidak ada deadline yang ditentukan.

Selain itu untuk mendesain logo, Adobe llustrator menggunakan grafik vektor yang
memastikan ketajaman pada semua ukuran, menyediakan alat desain presisi tinggi,
mendukung kompatibilitas luas, menawarkan kontrol penuh atas warna dan
gradien, meningkatkan efisiensi kerja, dan memungkinkan pengeditan mudah tanpa

kehilangan kualitas.
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4.4 Proses Pengerjaan
A. Analisis SWOT

Analisis ini digunakan untuk mengetahui kelebihan, kekurangan, peluang dan

bahaya, dengan penjelasan sebagai berikut :

a.

Strength (kekuatan) Kekuatan yang dimiliki oleh Helptix adalah integrasi
multiplatform dengan WhatsApp, Instagram, dan X (Twitter), yang
mungkinkan perusahaan untuk mengelola komunikasi pelanggan secara
efisien dalam satu antarmuka terpusat, selain itu Helptix juga menyediakan
laporan dan analitik untuk memastikan data telah dikelolah dengan benar.
Weaknes (kelemahan) Triversa memiliki kelemahan karena merupakan
perusahaan baru yang belum dikenal oleh masyarakat, serta ketergantungan
pada API dan kebijakan platform pihak ketiga, dan biaya implementasi yang
mungkin tinggi.

Opportunity (peluang) Memiliki pelanggan tetap karena merupakan web
aplikasi dari PT ADS.

Threat (Ancaman) Helptix memiliki beberapa ancaman antara lain karena

belum memiliki identitas brand dan promosi yang belum ada.

B. Perancangan Konsep

Dalam perancangan brand identity Helptix dibutuhkannya proses desain untuk

membuat hasil visual yang diinginkan. Hasil dari pengumpulan data dan analisis

yang telah didapat dalam metode sebelumnya selanjutnya diaplikasikan terhadap

desain logo dan media sosial Helptix. Hasil perancangan tersebut selanjutnya

akan dijelaskan berikut ini:

a. Konsep Verbal

1. Pesan utama : Helptix merupakan web aplikasi yang memiliki fitur

pengelolah komplain atau sistem ticketing yang dirancang untuk
memudahkan manajemen dan pemrosesan permintaan bantuan pelanggan,
sehingga aplikasi ini akan banyak digunakan oleh perusahaan maupun

umkm untuk meningkatkan kualitas pelayanan mereka.
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2. lde utama : Helptix ingin menonjolkan kesan minimalist dan dapat
merepresentasikan fungsi web tersebut dari segi warna dan bentuk desain.
dalam penggunaan warna harus daapt melambangkan profesional dalam
melayani klien, optimis yang tinggi dalam menangani semua kasus, dan
aktif dalam memparbaharui sistem pelayanannya. logotypenya juga perlu
diperhatikan standar tipografi antara lain legabilitas (huruf dapat terbaca
dengan maksimal)

b. Konsep Visual

1. dominan dengan warna yang lembut dan netral, menambah kesan minimalis dan
modern. Pilihan warna yang tepat juga membantu dalam meningkatkan
keterbacaan dan daya tarik visual.

2. Menggunakan inisial H dari nama Helptix.

3. Menggunakan garis lengkung atau rounded corner karena akan
memberikan tampilan minimalis, bersih dan sederhana, logo Helptix juga
harus mencerminkan efisiensi dan kejelasan dan tidak ada elemen yang
berlebihan

4. Ikon-ikon dasar yang dipakai adalah inisial huruf dan fungsi dari helptix itu
Sendiri

5. Logo ini dirancang untuk fleksibilitas penggunaan di berbagai media dan
ukuran. Desain yang sederhana dan kuat memastikan bahwa logo tetap
terlihat baik di berbagai latar belakang dan aplikasi, baik digital maupun
cetak.
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C. Pembuatan Sketsa Logo

a. Alternatif desain logo
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Gambar 4.1 Alternatif desain logo
(Sumber : berkas penulis)

Gambar diatas merupakan alternatif logogram dengan mempertimbangkan
unsur unsur yang di perlukan dalam membangun citra merek Helptix, yang
kemudian akan didiskusikan tim project dan mentor , selanjutnya logogram

tersebut akan diberi warna sesuai tahap tight issue.

b. Logo Terpilih
Setelah alternatif logo didiskusikan oleh tim project dan di setujui mentor,
maka logo yang terpilih adalah logo nomer 6, Logo terpilih dapat dilihat pada

Gambar.
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Gambar 4.2 Logo Terpilih

(Sumber : berkas penulis)
Logo tersebut merupakan gabungan dari huruf H (help) dan T (tix). Element
tersebut saling menghubungkan mirip dengan cara platform Helptix yang
menghubungkan keluhan dengan solusi interaktif dari sosial media.

Menciptkan kesan kesatuan dan kolaborasi dalam membantu satu sama lain.

D. Tipografi
Font yang di gunakan untuk type face ini berjenis sans serif dimana memberikan
kesan simple dan modern. serta dapat menyampaikan pesan dengan jelas dan
tegas sehingga menciptakan pengalaman membaca yang lancar dan efisien.

sesuai dengan layanan yang diberikan.

HelpTix

One Platform, Endless Solutions

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg 1234567890
Hh li Jj Kk LLMm Nn (1?2)8{}/ %
OoPp QqRrSsTtUu

Vv Ww Xx Yy Zz

Gambar 4.3 Font Geist

(Sumber : berkas penulis)
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E. Warna
Warna merupakan hal penting dalam pembuatan logo ini dengan menggunakan
dua paduan warna dalam logo tersebut memberikan minimalist dan modern.
penggunaan warna teal mewakili kedalam dan kepercayaan diri sedangkan biru

melambangkan ketenangan dan dan kepercayaan, menunjukan bahwa setiap

keluhan ada ruang untuk mendengarkan dengan penuh pengertian.

14AE8B

39404F

Gambar 4.4 Warna Logo

(Sumber : berkas penulis)

Setelah menentukan warna, berikutya adalah pengimplentasian warna dan jenis
typeface kedalam logo. Berikut adalah beberapa alternatif penerapan warna dan
typeface pada logo terpilin dan setelah berdiskusi dengan tim akhirnya

mengambil anternatif nomer 2 yang berada ditengah atas.

HELPTIX | HelpTix | HELPTIX
=

HelpTix HELPTIX HELPTIX

Gambar 4.5 Alternatif penerapan warna dan typeface
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(Sumber : berkas penulis)

LOGO MARK APP ICON

r _ H8o

LOGO TYPO LOGO IDENTITY

HelpTix [ HelpTix

Geist Black
Font nf berjenis sans seif dimana Aa Bb Gc DA Es Ff Gg One Platform, Endless Solutions
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(Sumber : berkas penulis)

F. Graphic Standart Manual
Graphic Standart Manual (GSM) adalah pedoman sebagai media acuan untuk
menstandarisasikan identitas yang telah dibuat agar tetap tampil baik dan tidak
salah paham dalam penempatannya pada berbagai media.
Logo dari web Helptix distandarisasikan menggunakan Graphic Standard Manual
(GSM), agar penempatan-penempatan logo tetap tampil baik.
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Gambar 4.7 Graphic Standar Manual

G. Impelentasi Logo

(Sumber : berkas penulis)

a. Sosial media Instagram
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Gambar 4.9 Konten Feeds Helptix

(Sumber : berkas penulis)

b. Stationery kit dan Merchandise

Gambar 4.10 Bussines Card

(Sumber : berkas penulis)
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Gambar 4.11 ID Card

(Sumber : berkas penulis)

Gambar 4.12 Mug

(Sumber : berkas penulis)

Gambar 4.13 Pin Button
(Sumber : berkas penulis)
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Pada laporan kerja praktik yang berjudul “Perancangan Branding Dan
Konten Marketing PT Adma Digital Solusi.” Maka dapat disimpulkan bahwa tujuan
dari perancangan brand identity ini adalah untuk membangun dan memperkuat citra

aplikasi baru dari PT ADS bernama Helptix di mata pengguna dan pasar.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat dikemukakan dari hasil kerja praktik di PT Adma
Digital Solusi selama lima bulan ini adalah penulis berhara kedepannya web Heptix
dapat berkembang dengan baik serta tetap menjalin hubungan denagan berbagai
instansi, lembaga, maupun perusahaan yang berpotensi mengembangkan

pengetahuan dan wawasan peserta.
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