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ABSTRAK 

 

PENERAPAN DESAIN GRAFIS SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

PADA SIGER INNOVATION HUB BANDAR LAMPUNG 

 

Oleh 

Komang Adi Widiana 

 

Penerapan desain grafis yang terstruktur dan mendapatkan hasil yang memuaskan 

merupakan tujuan dari suatu perusahaan. Penerapan desain grafis memegang 

peranan yang sangat penting dalam hal pemasaran produk atau jasa, untuk itu 

diperlukan tim yang memiliki skill dibidang tersebut. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana penerapan desain grafis sebagai media promosi pada 

Siger Innovation Hub Bandar Lampung. Penelitian menggunakan metode 

kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, dokumentasi, 

wawancara, dan study pustaka. Hasil penelitian menunjukkan proses penerapan 

desain grafis sebagai media promosi pada Siger Innovation Hub Bandar Lampung 

dengan proses pengelolaan yang baik meliputi menggunakan Plannig, 

Organizing, Actuating, Controlling. 

 

Kata Kunci : Penerapan, Desain Grafis, Media Promosi 
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ABSTRACT 

 

THE APPLICATION OF GRAPHIC DESIGN AS PROMOTIONAL MEDIA 

AT SIGER INNOVATION HUB BANDAR LAMPUNG 

 

By 

Komang Adi Widiana 

 

Application a structured graphic design and getting satisfactory results is the goal 

of a company. The application of graphic design plays a very important role in 

terms of product or service marketing, for that we need a team that has skills in 

that field. This study aims to find out how the application of graphic design as a 

promotional medium at Siger Innovation Hub Bandar Lampung. The study used 

qualitative methods with data collection techniques through observation, 

documentation, interviews, and literature study. The results of the research show 

the process of implementing graphic design as a promotional medium at Siger 

Innovation Hub Bandar Lampung with a good management process includes 

using Planning, Organizing, Actuating, Controlling. 

 

Word Key : Application, Graphic Design, Promotion Media 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dari masa ke masa terus berkembang ke arah yang lebih 

canggih. Bukan hanya untuk sektor pendidikan tetapi juga dari sektor perusahaan, 

industri, serta lembaga membutuhkan teknologi yang sangat penting dalam 

meningkatkan aspek keahlian dalam bidang Teknologi Informasi (Supriyadi and 

Lutfiyana, 2020). 

Desain grafis adalah suatu bentuk visual yang menggunakan media gambar untuk 

menyampaikan informasi dan pesan seefekif mungkin. Unsur desain grafis seperti 

teks dianggap sebagai gambar dikarenakan teks sendiri sering disebut simbol 

untuk menerangkan makna sebuah hasil karya yang kita buat. Desain grafis 

merujuk kepada proses pembuatan, metoda perancangan baik metode perancangan 

melalui konsep atau metode perancangan melalui metode teknis perancangan dan 

produk yang dihasilkan (rancangan). Desain grafis pun mencakup kepada 

kemampuan seorang desainer dan keterampilan visual termasuk di dalamnya 

pemilihan tipografi, ilustrasi, fotografi, pengolahan gambar dan tata letak layout. 

Desain grafis pun sangat berkaitan erat dengan perancangan karena perancangan 

sendiri adalah proses yang berlaku untuk pembuatan sebuah karya dengan 

mengunakan disiplin yang digunakan (disiplin ilmu desain grafis) (Pratama, 

2014). 

Seiring berkembangnya zaman, kemajuan dibidang desain grafis pun semakin 

berpengaruh pada kehidupan kita. Dizaman globalisasi ini semua sistem pun 

sudah terkomputerisasi sehingga kita tak perlu lagi mendesain menggunakan alat 

tulis, dengan menggunakan perangkat komputer sederhana kita sudah bisa 

mendesain (Pratama, 2014). Desain grafis sangat berperan penting dalam 
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mempromosikan sebuah produk atau jasa sebuah perusahaan. Setiap perusahaan 

pasti menggunakan media  seperti desain grafis dalam memasarkan produk atau 

jasanya untuk dikenal konsumennya. Pada saat ini peranan desain grafis dalam 

bidang usaha sangat dibutuhkan. Hal itu dapat dibuktikan dengan banyaknya 

bidang usaha yang memanfaatkan keahlian desainer grafis untuk media promosi. 

Kebutuhan desain untuk promosi yang sekarang semakin marak di dunia usaha 

membuat desainer grafis dituntut untuk bisa mengembangkan diri dalam membuat 

sebuah produk yang bisa menarik minat masyarakat. Media promosi seperti 

poster, pamflet, brosur dan masih banyak lagi merupakan contoh bahwa peranan 

desain grafis sangat diperlukan (Valentino, 2018). 

Dalam sebuah  lembaga perusahaan/instansi pasti membutuhkan media untuk 

mempromosikan produk, jasa, event-event yang akan dilaksanakan, serta 

informasi yang akan diberikan kepada publik untuk meningkatkan minat baca 

terhadap informasi atau event yang perusahaan/instansi tersebut dalam bentuk 

poster dengan desain menarik yang diunggah ke media sosial seperti Instagram, 

Twitter, Facebook dan media sosial lainnya. Dalam sebuah program pemasaran, 

desain berperan sangat amat penting dalam tercapainya target penjualan. Desain 

bisa hadir dalam berbagai bentuk seperti website, desain poster, brosur,  flyer, 

banner dll. Sebuah desain idealnya menjadi bagian dari strategi marketing yang 

efektif. Desain harus mampu menggambarkan kualitas ataupun citra yang 

dibangun pada sebuah produk atau perusahaan. Desain yang baik harus bisa 

menggambarkan apa yang ingin ditampilkan atau ingin dicapai produk 

perusahaan. Desain bukan hanya mengatur tata letak tulisan dan gambar dengan 

bagus. Desain harus mampu menggambarkan tujuan yang ingin dicapai secara 

visual. Selain itu, desain juga harus mampu mengidentifikasikan 

produk/perusahaan yaitu menjadi ciri khas yang nantinya akan membedakan 

dengan pesaingnya. Jadi desain grafis sangat berperngaruh sekali dalam 

marketing, sebuah brand/produk/perusahaan jika tak memiliki desain grafis yang 

menarik maka akan sulit dipasarkan, dan bagusnya desain jika tidak dibarengi 

dengan branding atau marketing yang bagus akan percuma juga (Sooca, 2015). 
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Seperti halnya dengan Siger Innovation Hub Bandar Lampung adalah sebuah 

lembaga inkubator bisnis berbasis koperasi pertama di Indonesia yang membantu 

menginkubasi startup, koperasi, dan UMKM serta menjadi wadah pengembangan 

bisnis dengan konsep kolaborasi yang mempromosikan event-event serta 

memberikan informasi terkait trend bisnis dan sebagainya dengan bentuk poster 

menarik yang dipublikasikan ke media sosial seperti instagram. Pada Instagram 

Story Siger Innovation Hub hanya memposting terkait informasi serta event-event 

yang akan dilaksanakan oleh Siger Innovation Hub.` 

Siger Innovation Hub menggunakan desain grafis sebagai media promosi karena 

menurutnya sangat efektif mempromosokin produk/jasa yang ditawarkan. Karena 

tanpa adanya desain grafis menurut Siger Innovation Hub, sosial media seperti 

Instagramnya tidak memiliki bahan konten promosi yang akan di Upload. 

Berdasarkan alasan tersebut perusahaan membutuhkan seorang desainer grafis 

untuk menerapkan desain grafis dalam hal mempromosikan produk dan jasa agar 

peminat produk dan jasa sebuah perusahaan semakin meningkat. Untuk lebih 

mendalami pentingnya peran seorang desainer grafis penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian Tugas Akhir dengan judul “Penerapan Desain Grafis 

Sebagai Media Promosi pada Siger Innovation Hub Bandar Lampung”.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka yang menjadi pokok rumusan masalah 

penelitian ini adalah “bagaimana proses penerapan desain grafis sebagai media 

promosi pada Siger Innovation Hub Bandar Lampung?” 

1.3 Tujuan Penulisan 

Adapun tujuan penulisan tugas akhir ini adalah untuk mengetahui bagaimaan 

penerapan desain grafis sebagai media promosi pada Siger Innovation Hub 

Bandar Lampung. 

1.4 Manfaat Penulisan 

Manfaat penulisan tugas akhir ini adalah: 
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1. Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan menambah wawasan dan pengetahuan 

mengenai penerapan desain grafis sebagai media promosi pada Siger 

Innovation Hub Bandar Lampung. 

2. Secara Praktis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana ilmu yang bermanfaat 

serta memberikan kontribusi dalam pengembangan teori pengelolaan 

desain grafis suatu perusahaan. 

 

1.5 Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode penelitian kualitatif. Pada 

penelitian ini peneliti menggunakan 4 teknik pengumpulan data, yaitu: 

1. Teknik Observasi 

Teknik ini dilakukan untuk memperoleh informasi tertentu yang diperoleh 

dengan baik dengan melakukan pengamatan langsung pada Siger 

Innovation Hub Bandar Lampung. 

2. Teknik Dokumentasi 

Menurut Indarwati (2014:56) Dokumentasi digunakan untuk memperoleh 

data dari hasil laporan dan keterangan-keterangan secara tertulis, 

tergambar, terekam ataupun tercetak seperti foto dan dokumen. 

3. Teknik Wawancara 

Menurut Indarwati (2014:57) Teknik wawancara merupakan teknik yang 

dilakukan untuk memperoleh informasi yang mendalam. Cara ini 

dilakukan untuk menunjang data yang diperoleh dengan tanya jawab 

langsung.  

4. Teknik Studi Pustaka 

Teknik pengumpulan data dengan tinjauan pustaka bahan-bahan tertulis 

serta referensi-referensi yang relevan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Pengertian Penerapan 

Menurut (Suciati, 2021) kata penerapan berasal dari kata dasar “terap” yang mana 

artinya menjalankan suatu kegiatan, kemudian menjadi suatu proses, cara 

menjalankan atau melakukan sesuatu, baik yang abstrak atau sesuatu yang 

kongkrit. Penerapan secara bahasa mempuunyai arti cara atau hasil. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengertian penerapan 

adalah perbuatan menerapkan, sedangkan menurut beberapa ahli, penerapan 

adalah suatu perbuatan mempraktekkan suatu teori, metode, dan hal lain untuk 

mencapai tujuan tertentu dan untuk suatu kepentingan yang diinginkan oleh suatu 

kelompok atau golongan yang telah terencana dan tersusun sebelumnya.  

Berdasarkan paparan pengertian penerapan diatas, maka pengertian penerapan 

dapat disimpulkan bahwa penerapan merupakan suatu tindakan untuk 

melaksanakan sesuatu yang sesuai dengan perencanaan dan dilakukan dengan 

sungguh-sungguh dengan harapan agar tercapainya suatu tujuan kegiatan tersebut. 

2.1.1 Unsur – unsur Penerapan 

Menurut Wahab (2008:45) dalam (Ishaq 2022) “penerapan merupakan sebuah 

kegiatan yang memiliki tiga unsur penting dan mutlak dalam menjalankannya”. 

Adapun unsur-unsur penerapan meliputi : 

1. Adanya program yang dilaksanakan. 

2. Adanya kelompok target, yaitu masyarakat yang menjadi sasaran dan 

diharapkan akan menerima manfaat dari program tersebut. 
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3. Adanya pelaksanaan, baik organisasi atau perorangan yang bertanggung 

jawab dalam pengelolaan, pelaksanaan maupun pengawasan dari proses 

penerapan tersebut. 

2.2 Pengertian Desain Grafis 

Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan gambar 

untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam desain 

grafis, teks juga dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-

simbol yang bisa dibunyikan. Desain grafis diterapkan dalam desain komunikasi 

dan fine art. Seperti jenis desain lainnya, desain grafis dapat merujuk kepada 

proses pembuatan, metoda merancang, produk yang dihasilkan (rancangan), atau 

pun disiplin ilmu yang digunakan (desain). Seni desain grafis mencakup 

kemampuan kognitif dan keterampilan visual, termasuk di dalamnya tipografi, 

ilustrasi, fotografi, pengolahan gambar, dan tata letak (Johan, 2013). 

Desain grafis mempekerjakan berbagai elemen misalnya marka, simbol, uraian 

lisan yang divisualisasikan lewat tipografi & gambar baik menggunakan teknik 

fotografi ataupun ilustrasi. Elemen-elemen tadi diterapkan pada 2 fungsi, menjadi 

perangkat visual & perangkat komunikasi (Setiyaningsih, 2020). 

 

2.2.1 Jenis Desain Grafis 

Desain grafis memiliki beberapa jenis, antara lain (Abidian, 2022): 

1. Desain Grafis Visual Identity 

Desain grafis visual identity. Peran desainer ini berkaitan dengan 

pembuatan identitas merek. Desain yang dibuat berkaitan dengan 

kepribadian, emosi, dan pengalaman sebuah brand. Produk yang 

termasuk pada lingkup ini adalah logo, warna, tipografi dan lain-lain. 

2. Desain Grafis Pemasaran 

Desain grafis pemasaran merupakan bentuk desain grafis marketing. 

Jenis desain ini umumnya banyak digunakan dan ditemukan. Banyak 

perusahaan kecil maupun besar yang menggunakan desain ini untuk 

memasarkan sebuah produk yang dimiliki. 
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3. Desain Grafis Periklanan 

Selanjutnya adalah desain grafis periklanan. Jenis desain yang satu ini 

hampir sama dengan desain pemasaran. Desain yang dibuat khusus 

untuk periklanan. Produk-produknya seperti baliho, banner digital, iklan 

digital, iklan vehicle wrap (iklan stiker mobil). 

Meskipun desain jenis ini hampir sama dengan pemasaran, namun tetap 

ada perbedaanya. Desain jenis pemasaran berfokus pada kebutuhan atau 

keinginan audiens. Sedangkan desain grafis periklanan adalah desain 

yang menekankan ajakan untuk audiens. 

4. Desain Grafis Web 

Tipe desain grafis ini berfokus pada halaman web saja. Biasanya banyak 

yang menggunakan website untuk berjualan. Akan tetapi seorang web 

designer harus mampu mendesain semua fitur yang dibutuhkan audiens 

dan  juga harus memikirkan estetika hingga kenyamanan pengunjung 

situs. 

5. Desain Grafis Publikasi 

Seorang designer publikasi adalah desaigner yang membuat desain 

seperti buku, majalah, koran, dan hal sejenis lainnya. Selain dari ketiga 

jenis desain grafis publikasi tersebut, dibawah ini merupakan beberapa 

contoh desain grafis publikasi: newsletter, laporan, katalog dan lain-lain. 

Mereka sering disebut bisnis media cetak. Jenis desain grafis ini 

sekarang sudah mulai bergeser ke arah digital. Ada banyak grafis 

publikasi online berupa laporan digital, e-book, dan lain-lain. 

 

2.2.2 Unsur-unsur Desain Grafis 

Menurut (Ammariah, 2021) terdapat unsur-unsur desain grafis, di antaranya titik, 

garis, bidang, ilustrasi, tekstur, dan ruang. Berikut penjelasan mengenai unsur 

tersebut: 

1. Font 

Font merupakan hal yang penting dalam pembuatan karya desain grafis. 

Beda jenis font, akan berbeda juga gaya serta fungsi penggunaannya. 
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Ada font yang lebih cocok digunakan untuk keperluan formal, santai da 

nada pula casual. Semua memengaruhi sifat yang akan dihasilkan pada 

karya tersebut. 

2. Warna 

Warna merupakan unsur yang tidak kalah penting dalam desain grafis. 

Warna dapat memberi makna dan tema pada sebuah desain. Unsur ini 

terbagi dalam dua kategori, yaitu warna yang timbul karena sinar (RGB) 

dan warna yang dibuat dari unsur tinta (CMYK). 

3. Tekstur 

Tekstur merupakan visualisasi dari permukaan suatu objek yang dapat 

dinilai dengan cara dilihat atau diraba. Contohnya, corak dari suatu 

permukaan benda. Ada yang halus, kasar, lembut, licin, berpori, 

mengkilap, dan sebagainya. Penggunaan tekstur dapat menambah 

dimensi dan memperkaya sebuah layout, sehingga objek jadi lebih 

hidup. 

4. Ruang 

Saat membuat desain, mungkin kita ingin memasukkan berbagai macam 

objek agar terlihat lebih kaya dan menarik. Namun, terkadang objek 

yang terlalu banyak dan menumpuk akan membuat mata audiens 

menjadi jenuh. Oleh karena itulah, unsur ruang dibutuhkan. Ruang 

merupakan jarak antara unsur-unsur desain grafis, seperti 

objek, background, dan teks. Tanpa adanya ruang, kita akan sulit untuk 

mencerna informasi yang ingin disampaikan. 

 

2.2.3 Fungsi Desain Grafis 

Menurut (Mark, 2020) fungsi desain grafis dalam bidang bisnis dapat 

memperindah dan mampu meraih perhatian masyarakat. Adapun desain grafis 

yang digunakan oleh sebuah perusahaan harus mencerminkan beberapa hal. Agar 

program marketing perusahaan berhasil, berikut beberapa hal yang bisa dibantu 

oleh jasa desain grafis untuk bisnis dapat dimulai dari logo perusahaan, banner, 

brosur, spanduk dan sebagainya. Berguna untuk menyampaikan visi perusahaaan 

kepada masyarakat luas.  
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Selain hal tersebut, desain grafis memiliki beberapa fungsi bagi perusahaan, 

berikut adalah fungsi dari desain grafis: 

 

1. Mencerminkan citra perusahaan 

Desain yang menarik mencerminkan bisnis yang menarik juga. Dari 

sebuah desain logo maupun media promosi calon pelanggan akan tahu 

apa, siapa dan bagaimana perusahaan tersebut. Bahkan desain visual 

yang digunakan akan mencerminkan di tingkatan mana perusahaan 

tersebut berada. Desain grafis dapat mendorong keinginan dan 

kebutuhan calon konsumen. Kurangnya pemahaman bisnis oleh seorang 

desainer visual akan menimbulkan sebuah masalah di mana proses 

pengenalan tersebut menjadi tidak efektif. Pada akhirnya tujuan 

marketing yang sesungguhnya tidak akan tercapai. 

2. Menciptakan Branding 

Dalam sebuah campaign marketing, desain memberikan peran besar 

untuk menciptakan serta meningkatkan penjualan. Desain bisa hadir 

dalam berbagai bentuk seperti halnya design web, poster, brosur, flyer, 

banner dan masih banyak lainnya. 

Desain grafis sangat berperan penting dalam dunia bisnis desain 

memberikan peran besar. Dalam meningkatkan penjualan, dengan 

bentuk yang beragam seperti web design, poster, brosur, flyer dan 

sebagainya. tidak hanya sebagai strategi marketing terdepan, akan tetapi 

mengenali produk mereka sendiri dengan sebuah desain produk yang 

unik dan menarik. 

3. Mempercepat proses pekerjaan 

Seseorang karyawan dapat memberikan hasil karyanya dengan 

presentasi berupa gambar, chart dan sebagainya. Semisal proposal, anda 

tidak perlu lagi menyusun dengan format seperti laporan. Namun cukup 

mengisinya dengan poin yang penting dalam bentuk desain yang 

menarik. Seseorang dapat memberikan hasil karya dengan menyajikan 

presentasi pekerjaan berupa gambar, chart, atau sebuah tulisan dengan 

gaya desain yang bisa mewakili presentasi pekerjaan. 
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4. Desain grafis sebagai andalan strategi marketing 

Desain merupakan strategi marketing yang sangat efektif. Dimana 

desain mampu menggambarkan image yang dibangun pada sebuah 

produk atau perusahaan sehingga menarik customer. Kebanyakan 

alasan orang membeli produk karena media promosi yang bagus 

terutama desain packagingnya atau branding dari produk itu sendiri. 

Dengan desain yang terencana dan tepat sasaran kepada target 

marketnya akan mampu meningkatkan penjualan. Sebuah desain harus 

mampu menggambarkan tujuan yang ingin dicapai secara visual. Selain 

itu, desain juga harus dapat mengidentifikasikan perusahaan dengan 

menjadi ciri khas perusahaan yang nantinya akan membedakan 

perusahaan dengan kompetitornya yang biasa disebut branding. 

 

2.3 Pengertian Media Sosial 

Pengertian media sosial atau dalam bahasa inggris “Social Media” menurut tata 

bahasa,  terdiri dari kata “Social”  yang memiliki arti kemasyarakatan atau sebuah 

interaksi dan “Media” adalah sebuah wadah atau tempat sosial itu sendiri. 

Menurut (Adi Putra, 2013) Media sosial adalah sebuah media online, dengan para 

penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi 

meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial 

dan wiki merupakan bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh 

masyarakat di seluruh dunia. 

2.3.1 Fungsi Media Sosial 

Menurut (Nurainani, 2021) Media sosial adalah teknologi berbasis komputer yang 

membangun jaringan dan komunitas dunia virtual interaktif. Sebuah ruang untuk 

berbagai ide dan informasi dengan saling berinteraksi melalui internet merupakan 

sebagian dari fungsi media sosial. Dalam bisnis, platform media sosial adalah fitur 

teknologi yang dapat mendorong penjualan melalui iklan. Lebih daripada itu, 

komunikasi sistem daring terbukti cukup efektif untuk komunikasi dan lain hal. 
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Media sosial telah digunakan oleh hampir seluruh orang di dunia dari berbagai 

golongan usia. Platform ini selalu menjadi tempat bagi para pengguna untuk 

menampilkan berbagai macam jenis konten. Tentunya pengguna akan 

memanfaatkan berbagai jenis media sosial dengan berbagai fungsi, di antaranya: 

1. Ruang Interaksi 

Inilah kekuatan media sosial yang dalam waktu bersamaan dapat 

menghubungkan orang dari berbagai belahan bumi. Siapapun dan dari 

manapun dapat terhubung secara langsung untuk berbagi informasi. 

Para pengguna bebas berbagi foto, video, blogging, permainan sosial, 

jaringan bisnis dan berbagai hal lainnya. Seluruh informasi tersebut dapat 

diakses secara langsung melalui pembangunan jaringan dan komunitas 

virtual. 

 

2. Lebih mudah menjangkau pelanggan 

Sebuah fakta menyebutkan, jika lebih dari seperlima waktu online 

seseorang dihabiskan di media sosial. Berdasarkan fakta ini, tentu 

perusahaan akan lebih mudah menemukan pangsa pasar dan pelanggan 

yang tepat sasaran. Termasuk melibatkan pelanggan secara langsung 

dalam promosi serta penawaran layanan dan produk. Perusahaan juga 

dapat mengukur tren konsumen melalui media monitoring Indonesia. 

3. Media Hiburan 

Selain untuk menjalin pertemanan dengan seluruh orang di dunia, media 

sosial juga berperan memberikan hiburan bagi pengguna internet. Seperti 

berbagi konten dengan tema yang menarik dan menghibur, baik berupa 

teks, video, foto dan masih banyak lagi. Seperti salah satu contoh hiburan 

yang paling populer yaitu Youtube. Melalui platform ini seseorang dapat 

menonton drama, musik serta jutaan konten menarik dan seru dalam satu 

jenis media sosial. 

 

4. Membantu pemasaran 

Media sosial memfasilitasi komunikasi antara pemilik usaha dan 

pelanggan yang memungkinkan adanya interaksi sosial. Ini semakin 
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memudahkan proses media sosial monitoring yang akan membantu upaya 

pemasaran dan riset pasar. Membantu perusahaan menciptakan strategi 

pemasaran yang lebih efektif dengan mengetahui produk yang dapat 

diterima. Menemukan target pasar yang sesuai sehingga membantu upaya 

perusahaan untuk membangun bisnis jangka panjang. 

 

5. Menggali Kreativitas 

Sebagai teknologi informasi yang berkembang pesat, memanfaatkan media 

sosial untuk mengekspresikan diri adalah pilihan yang bijak. Hanya, jika 

bentuk ekspresi diwujudkan dalam hal yang positif, seperti membuat blog 

atau sebuah artikel dan hal-hal lainnya. 

Mengandalkan partisipasi aktif pengguna untuk turut mengambil bagian 

dalam aktivitas sosial di internet itu penting. Menggunakan layanan 

jejaring sosial untuk menampilkan berbagai konten seperti fotografi, 

tulisan, musik bahkan film buatan sendiri. 

 

2.4 Pengertian Media Promosi 

Menurut (Sora, 2020) media promosi adalah cara yang dilakukan oleh pembisnis 

dalam menyampaikan, menyebarkan, dan menawarkan produk atau jasa yang 

dijualnya supaya calon konsumen tertarik untuk membeli.  Sedangkan promosi 

bisa diartikan sebagai suatu bentuk dari komunikasi pemasaran, yang beratri 

segala aktivitas yang berusaha menyebarkan informasi yang dapat mempengaruhi 

ataupun membujuk konsumen untuk membeli produk yang ditawarkan sehingga 

meningkatkan pemasaran dan membuat pembeli loyal terhadap produk yang 

dibelinya. 

2.4.1 Tujuan Media Promosi 

Dari pengertian media promosi di atas maka kita dapat mengambil kesimpulan 

tujuannya seperti: 

1. Untuk memberikan informasi yang tepat mengenai produk atau jasa 

yang dijual kepada pasar potensial. 
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2. Meningkatkan penjualan sehingga laba perusahaan meningkat juga. 

3. Mendapatkan konsumen baru dan membuatnya menjadi loyal terhadap 

produk atau jasa yang dijual. 

4. Membangun citra yang baik mengenai produk dan nama perusahaan di 

mata konsumen. 

5. Mengunggulkan produk sendiri sehingga bisa tetap bersaing di pasar 

dengan produk lain. 

6. Untuk menjaga kestabilan penjulan. 

 

2.4.2 Fungsi Media Promosi Untuk pemasaran Produk dan Jasa 

Menurut (Nugroho, 2021) Media promosi memiliki beberapa fungsi dalam 

pemasaran produk dan jasa, diantaranya sebagai beriku: 

1. Informing (memberikan informasi) 

Promosi merupakan sarana untuk mengenalkan produk kepada para 

konsumen. Promosi membuat konsumen sadar akan produk-produk baru. 

Promosi menampilkan peran informasi bernilai lainnya, baik untuk 

merek yang diiklankan kepada konsumennya, dengan mengajarkan 

manfaat-manfaat baru dari merek yang telah ada. 

 

2. Persuading (membujuk) 

Media promosi atau iklan yang baik mampu membujuk pelanggan untuk 

mencoba produk dan jasa yang ditawarkan. 

 

3. Reminding (mengingatkan) 

Iklan menjaga agar merek perusahaan tetap segar dalam ingatan para 

konsumen. Saat kebutuhan muncul, yang berhubungan dengan produk 

dan jasa yang diiklankan. Dampak promosi pada masa lalu 

memungkinkan merek pengiklan hadir di benak konsumen. 
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4. Adding value (menambah nilai) 

Ada tiga cara mendasar di mana perusahaan bisa memberi nilai tambah 

bagi penawaran konsumen, yakni inovasi, penyempurnaan kualitas, dan 

mengubah persepsi konsumen. 

Promosi yang efektif menyebabkan merek dipandang lebih elegan, lebih 

bergaya, lebih bergengsi, dan bisa lebih unggul dari tawaran pesaing. 

 

5. Assisting (mendampingi upaya-upaya lain dari perusahaan) 

Periklanan merupakan satu di antara alat promosi. Promosi membantu 

perwakilan penjualan. 

Iklan mengawasi proses penjualan produk-produk perusahaan dan 

memberikan pendahuluan yang bernilai bagi wirausaha sebelum 

melakukan kontak personal dengan para pelanggan. 

 

2.4.3 Bentuk-bentuk Media Promosi 

Menurut (Nugroho, 2021) Media promosi memilki beberapa bentuk untuk 

mempromosikan produk dan jasa, seperti sebagai berikut: 

1. Media internet 

Media promosi terkini yang bisa digunakan adalah dengan menggunakan 

media internet. Di era digital seperti sekarang, promosi bisa dibilang 

sangat efektif dan efisien. Untuk melakukan promosi menggunakan 

media ini, kamu bisa menggunakan media sosial seperti website, 

WhatsApp, Facebook maupun Instagram yang tidak perlu membutuhkan 

biaya yang mahal. 

 

2. Brosur 

Brosur sering digunakan saat mengadakan suatu event tertentu, termasuk 

sebagai media promosi. Saat mengadakan suatu event tertentu, maka 

media promosi yang paling praktis untuk menarik masyarakat adalah 

menggunakan brosur. 
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Brosur dicetak dalam jumlah banyak dan dengan kualitas yang bagus. 

Selain itu, brosur bisa diterbitkan secara tidak berkala pada kesempatan 

tertentu jika dibutuhkan. 

 

3. Poster 

Poster merupakan satu di antara sarana yang digunakan untuk 

melakukan promosi yang paling umum digunakan dan banyak dijumpai 

di tempat-tempat umum yang strategis. 

Poster sangat berpotensi menarik perhatian yang melihat, maka itu harus 

didesain semenarik mungkin. Dengan ukuran yang relatif besar, poster 

berpotensi menarik perhatian pembaca yang mengarah pada pesan 

merek. 

 

4. Banner 

Banner atau spanduk adalah media promosi untuk mengenalkan produk 

yang dicetak menggunakan print digital yang berbentuk portrait atau 

vertikal. Biasanya banner dicetak dalam ukuran besar dan di pasang pada 

tempat-tempat yang mudah dilihat orang. Maka itu, pasanglah banner di 

tempat yang mudah dan sering dilihat orang banyak. 
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III. HASIL KEGIATAN 

 

3.1 Gambaran Umum Siger Innovation Hub 

3.1.1 Sejarah Singkat Siger Innovation Hub 

Siger Innovation Hub atau SigerHub adalah lembaga inkubator bisnis berbasis 

koperasi pertama di Indonesia yang membantu menginkubasi startup, koperasi, 

dan UMKM serta menjadi wadah pengembangan bisnis dengan konsep 

kolaborasi. Siger Hub didirikan pada tanggal 28 Oktober 2019 dengan adanya 

beberapa masalah yang ditemui oleh Chief Executive officer (CEO) Ikhwan 

Ferdian Widiarto, yaitu: 1) Penyangga utama perekonomian yang luntur 

(koperasi); 2) Kurangnya ruang cooperative dan collaborative; 3) Kurangnya 

inkubator dan akselelator di Lampung; 4) Sulitnya mendapatkan akses mentor 

dalam belajar bisnis; 5) Koperasi, UMKM, dan startup lokal yang sulit naik kelas. 

SigerHub yang mengusung slogan "Innovate-Collaborate-Grow" ini akan 

memfasilitasi tenant dengan Talent Hub berupa Talent Hunting, Talent Scouting, 

Talent Building, dan Business Matchmaking. Kemudian menginkubasi tenant 

dengan Basic Class berupa materi kelas tahap awal oleh seluruh mentor, door to 

door mentor yaitu konsultasi langsung dengan mentor, materi kelas lanjutan 

sesuai kebutuhan (Advance Class), menyusun dan latihan pitching persiapan ke 

investor dan proses legalitas usaha, materi tambahan sesuai kebutuhan yang 

diberikan mentor tamu (Talkshow), dan tenant yang memenuhi persyaratan akan 

melakukan proses pitching ke investor (Funding). Usai jalani inkubasi, tenant 

akan dibawa ke tahap Funding dan Akses Pasar yang meliputi Pra Pithcing, Demo 

Day, Investor Pitch, Pameran Bisnis, dan Ekspor. 

CEO SigerHub, Ikhwan Ferdian dan timnya akan menjembatani tenant dalam hal 

akses jaringan. Akses jaringan inkubator Sigerhub terdiri dari Akademisi, Bisnis, 
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Community, Goverment, dan Media. Dengan 16 poin kurikulum yang meliputi 

Mental Blok dan Leadership, MVP dan Product Development, Product Market 

Fit, Market Analys dan Strategy Market, Digital Marketing, Branding, Digital 

Branding, Financial Projection, Tim Manajemen, Manajemen Operasional, 

Manajemen Organisasi, Koperasi, Sustainable Development Class, Public 

Speaking, Pitching, dan Legalitas dan Perizinan. 

3.1.2 Visi dan Misi Perusahaan 

Setiap lembaga pasti memiliki Visi dan Misi, adapun Visi dan Misi dari Siger 

Innovation Hub sebagai berikut: 

Visi : 

1. Menumbuhkan dan mengembangkan satu juta pengusaha baru di 

Indonesia 

Misi : 

1. Menumbuhkan dan Mempertemukan Pengusaha Baru dengan Tim 

terbaik di bidangnya. 

2. Memberikan Program Inkubasi Bisnis bagi Pengusaha Baru. 

3. Memberikan Akses Pendanaan dan Akses Pasar Kepada Bisnis Binaan. 

 

3.1.3 Logo Siger Innovation Hub 

Berikut merupakan logo Siger Innovation Hub, dapat dilihat pada gambar 3.2. 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Logo Siger Innovation Hub (SigerHub) 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 
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Logo Siger Innovation Hub terbentuk dari beberapa elemen dasar yang digabung 

menjadi satu. Berikut adalah arti dari elemen-elemen dasar pada logo Siger 

Innovation Hub (SigerHub): 

1. Elemen Seed 

Melambangkan awal, ruangan di mana banyak hal bisa bangkit dan 

tumbuh. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Elemen Seed 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 

 

2. Elemen Shoot 

Menggambarkan proses, proses dimana hal-hal kecil bisa berkembang 

menjadi sesuatu yang lebih besar. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Elemen Shoot 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 
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3. Elemen Tree 

Melambangkan kebesaran, kesuksesan, dan kedewasaan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Elemen Tree 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 

 

4. Elemen Infinity 

Menggambarkan kesinambungan, proses yang akan selalu terjadi secara 

iteratif dari benih, pucuk dan pohon. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Elemen Infinity 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 

 

 

5. Elemen Siger 

Mewakili ciri khas Lampung, melambangkan budaya yang megah dan 

agung. 
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Gambar 3.6 Elemen Siger 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 

 

 

3.2 Struktur Organisasi Siger Inovation Hub 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Struktur Organisasi Siger innovation Hub 

Sumber: Siger Innovation Hub (SigerHub) 

 

3.2.1 Job Description Struktur Organisasi 

1. Chief Executive Officer 

Chief Executive Officer bertanggung jawab untuk membuat keputusan 

besar demi keberlangsungan perusahaan. Selain itu peran Chief 

Executive Officer mencakup beberapa hal seperti, merancang dan 

mengkomunikasikan visi perusahaan, merekrut anggota tim, dan 

membangun hubungan dengan investor. 
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2. Chief Marketing Officer 

Chief Marketing Officer bertanggung jawab dalam urusan marketing 

atau pemasaran. meliputi riset pasar dan strategi kehumasan untuk 

menjaga citra perusahaan di mata publik. Secara umum lingkup kerja 

Chief Marketing Officer meliputi, mengembangkan strategi pemasaran, 

melaksanakan riset pasar dan menjaga citra perusahaan. 

3. Chief Operating Officer 

Chief Operating Officer bertanggung jawab atas segala hal yang 

berkaitan dengan operasional perusahaan, seperti membuat bisnis model 

awal, menyusun pitch deck pertama, menjabarkan deskripsi pekerjaan 

seluruh karyawan, dan sebagai penghubung antara karyawan dan Chief 

Executive Officer. 

4. Chief Partnership Officer 

Chief Partnership Officer bertanggung jawab untuk membangun relasi 

yang kuat, baik itu dengan Mentor, Tenant dan perusahaan atau instansi 

luar. Chief Partnership Officer juga bertugas untuk menganalisis calon 

mitra yang akan bergabung dengan perusahaan. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu: 

1. Desain grafis sangat berperan penting dalam mempromosikan sebuah 

produk atau jasa pada Siger Innovation Hub Bandar Lampung. Desain 

grafis untuk media promosi pada Siger Innovation Hub memang sangat 

dibutuhkan untuk mengembangkan diri dalam membuat sebuah desain 

promosi produk/jasa yang bisa menarik minat masyarakat. Menurut 

penulis, penerapan desain grafis pada Siger Innovation Hub sudah sangat 

baik dan mampu menarik minat masyarakat dalam membaca serta 

mengikuti event yang dilaksanakan. 

 

2. Penerapan desain grafis sebagai media promosi pada Siger Innovation Hub 

Bandar Lampung memiliki beberapa proses, antara lain: menentukan 

tema/konten, membuat Storyboard/copywriting, membuat desain grafis, 

hingga perilisan desain grafis ke media sosial. 

 

3. Desain grafis bukan hanya sebagai media promosi namun memiliki 

beberapa fungsi bagi Siger Innovation Hub, antara lain sebagai berikut: 

a. Mencerminkan citra perusahaan 

b. Menciptakan branding di dunia bisnis 

c. Mempercepat proses pekerjaan 

d. Desain grafis sebagai andalan strategi marketing 

5.2 Saran 

Dari hasil kesimpulan diatas, penulis memberikan saran sebagai bahan 

pertimbangan, adapun saran yang diberikan penulis adalah sebagai berikut: 
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1. Bagi Akademis 

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi 

bagi peneliti selanjutnya. 

 

2. Bagi Perusahaan 

a. Desain grafis yang digunakan harus sesuai dengan perkembangan 

zaman dan tetap bisa menarik perhatian pengguna sosial media sebagai 

pembaca. 

b. Memberikan pelatihan desain grafis kepada karyawan magang agar 

skillnya dalam penerapan desain grafis lebih memuaskan. 
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