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ABSTRACT

One of the important things in a visual media institution is a public institution of the logo
identity. Identity logo itself has a meaning as an identity that represents the image of an
institution. Division Raharja Enrichment Centre was commissioned to complete the
implementation of Tri Dharma on Higher Education Prog which concentrates on research
and service to society. Enrichment programs Prog Centre issued has not had a logo identity.
Without the identity logo to the program have not been able to realize the identity of
ownership to the public. For that, it takes a logo identity for each of the programs Raharja
Enrichment Centre which can be interesting and can be implemented as the identity of the
visual. The one of methode in this study used Design Analys Method with applications
supporting Adobe Illustrator CS5 applications such as processor design objects vector
image, while Adobe Photoshop CS5 application used to process bitmap images and Design
Concept Plan contains the media. With the logo identity of each of these programs, the
public will be easily understood by looking at a consistent look and is easily recognizable
because it has special characteristics in each of its programs. From the design of the logo
identity is expected for subsequent years may give a different look and appeal in introducing
programs of the Raharja Enrichment Centre.

Keywords: Design, Identity Logo, Design Analys Method

1. Dosen Jurusan Teknologi Informasi, STMIK Raharja

JI. Jend Sudirman No. 40 Modern Cikokol-Tangerang Telp. 5529692
2. Dosen Jurusan Teknologi Informasi, STMIK Raharja

JI. Jend Sudirman No. 40 Modern Cikokol-Tangerang Telp. 5529692
3. Mahasiswa Jurusan Teknologi Informasi, STMIK Raharja

JI. Jend Sudirman No. 40 Modern Cikokol-Tangerang Telp. 5529692

\ol.8 No.1 - September 2014




ISSN: 1978 - 8282

ABSTRAKSI

Salah satu hal penting dalam suatu media visual lembaga institusi terhadap publik
adalah sebuah identitas logo. Identitas logo sendiri memiliki arti sebagai identitas
yang mewakili image sebuah lembaga institusi. Raharja Enrichment Centre adalah
Divisi yang ditugaskan untuk melengkapi pelaksanaan Tri Dharma pada Perguruan
Tinggi Raharja yang berkonsentrasi pada penelitian dan pengabdian untuk
masyarakat. Program-program Raharja Enrichment Centre yang dikeluarkan selama
ini belum memiliki sebuah identitas logo. Tanpa adanya identitas logo pada
program-programnya belum bisa mewujudkan identitas kepemilikan kepada publik.
Untuk itu, dibutuhkan identitas logo untuk setiap program-program Raharja
Enrichment Centre yang dapat menarik dan dapat diimplementasikan sebagai
identitas visualnya. Salah satu Methode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan Metode Analisa Perancangan dengan dipergunakan aplikasi-
aplikasi penunjang diantaranya aplikasi Adobe Illustrator CS5 sebagai pengolah
rancangan objek-objek gambar vector, sertaaplikasi Adobe Photoshop CS5
dipergunakan untuk mengolah gambar bitmap dan Konsep Desain berisi mengenai
Perencanaan media. Dengan adanya identitas logo dari setiap program-program
tersebut, publik akan mudah memahaminya dengan melihat sebuah tampilan yang
konsisten dan mudah dikenali karena memiliki karakteristik khusus pada setiap
program-programnya. Dari hasil rancangan identitas logo tersebut diharapkan
untuk tahun-tahun berikutnya dapat memberikan suatu tampilan yang berbeda
dan menarik dalam memperkenalkan program-program Raharja Enrichment Centre
tersebut.

Kata Kunci : Perancangan, Identitas Logo, Methode Analisa Perancangan

PENDAHULUAN

Identitas digunakan untuk memperkenal kan sebuah perusahaan atau
lembaga institusi kepada publik. Identitas juga dapat digunakan untuk
memperkena kan program ataupun produk kepadapublik sebagal perwakilan
dari image perusahaan. Logo sebagai sebuah lambang yang memberi suatu
identitas, informas, dan persuasi. Oleh karenaitu, Logo harusmemiliki ciri
khusus sehinggadapat membangunimageatau citraagar [ebih mudah dikenal,
baik dalam lingkunganinterna maupun eksternd dari lembagaingtus tersebut.

REC (RaharjaEnrichment Centre) adalah Divis yang ditugaskan untuk
melengkapi pelaksanaan Tri Dharmapada Perguruan Tinggi Raharjayang
berkonsentras padapenditian dan pengatdian untuk masyarakat. Padatanggal
11 Desember 2003 telah berdirinya Raharja Enrichment Centre (REC).
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Raharja Enrichment Centre (REC) dari tahun ke tahun mengel uarkan program-
program terbaru untuk memudahkan dalam berkomunikas dengan dosen maupun
antar pribadi raharja. Berikut addah tabel informasi program— program yang adadi

RaharjaEnrichment Centre:

Tabel 1. Tabel Program REC

Jenis Logo yang
dibutuhkan

Deskripsi Logo

Logo iMe

Berupa logo vang mencerminkan sebuah website iLeaming vang
dikemas secara khusus untuk kegiatan pembelajaran secara online.

Logo iDu

Berupa logo vang mencerminkan sebuah sistem pembelajaran vang
dikembangkan oleh Perguruan Tinggi Raharja untuk memudahkan
civitas kampus dan mahasiswa dalam menjalankan perkuliahan. iDu bisa
diakses dimanapun dan kapanpun.

Logo Rinfo

Berupa logo vang mencerminkan sebuah prasarana komunikasi yang
digunakan seluruh pribadi raharja.

Logo iLeamning

Berupa logo vang mencerminkan sebuah sistem pembelajaran dalam
upaya memberikan pelayanan prima kepada seluruh mahasiswa’i dalam
bentuk service excellence sebagai kampus unggulan.

A

Logo iSur

Berupa logo yvang mencerminkan sebuah sistem survey yang terintergrasi
secara online di Pergurman Tinggi Raharja untuk memberikan informasi
vang efektif, efisien dan akurat.

Logo iRan

Berupa logo vang mencerminkan sebuah sistem pelayanan informasi
seputar Perguruan Tinggi Raharja vang dapat diakses secara online dan
memberikan pelayanan berupa pertanyaan dan jawaban secara akurat.

Logo iDuHELP

Berupa logo untuk menunjang kegiatan para mahasiswa’i Perguruan
Tinggi Raharja dalam melakukan pengabdian dikampus. Serta
mempunyai tujuan membantu calon mahasiswa maupun pribadi raharja
dalam mengaksesinformasi mengenai bagian marketing atau akademik.

Logo iRME

Berupa logo untuk mengakomodir dan memfasilitasi pribadi raharja
dalam upaya pengumpulan portofolio pribadi, orientasi surat lamaran
kerja atau CV.

Logo Rooster

Berupa logo untuk sistem pelayanan yang melayani secara online dengan
menggunakan sistem e-ticket atau ticketing online pada Perguruan
Tinggi Raharja.

Sumber : RaharjaEnrichment Centre (REC)

Untuk memperkenal kan program-programnyadiatas Raharja Enrichment
Centre(REC) saat ini sangat membutuhkan medialogo yang dapat menggambarkan
karakteristik dari setiap program-programnyaagar dapat menarik perhatian Dosen
dan pribadi raharja.

Berdasarkan masal ah diatas diuraikan disini bagaimanamembuat sebuah
rancangan | dentitas L ogo yang menarik dan mewakili citraatau image Raharja
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Enrichment Centre (REC) sehingga menghasilkam sebuah tampilanlogo yang
menarik, warnayang harmonisdan font yang kreetif sertabagaimanaldentitasLogo
ini di implementasikan sebagal identitasvisud dalam menampilkan program-program
RaharjaEnrichment Centre (REC) dan dapat memberikan karakteristik khususpada
Setigp program-program Raharja Enrichment Centretersebut agar terlihat berbeda
padasetiap programnya. Adapun program-program yang membutuhkan logo adal ah
iMe, iDu, eCo, iLearning, iSur, iRan, iIDUHEL P, iRME dan Rooster. Perancangan
| dentitas|ogo program RaharjaEnrichment Centre (REC) meliputi warna, bentuk
huruf danrancangan visual besertafilosofinya

Tujuan dari pendlitian ini adal ah dapat menci ptakan sebuah rancangan dari
kesederhanaan tampilan visual yang memperkena kan identitas|ogo dari setiap
program-program Raharja Enrichment Centre sehingga memudahkan dalam
penyampai an pesannyakepada publik. Nuansayang disampaikan dari rancangan
identitas|ogo ini modern dan terkesan unik. Dari setigp rancangan identitas|ogo
segi visud ditampilkan melaui pendekatan dan rasaingin tahu publik dengan melihat
logo tersebut menjadi tertarik. Karenatampilan visua dengan bentuk gambar yang
menarik dan kalimat yang membujuk untuk mempengaruhi tingkat emosional
seseorang.

KAJIAN LITERATURE

1. Banyak penditianyang sebelumnyadilakukan mengenai perancangan logo.
Penelitian ini merujuk kepada beberapa Pada penelitian sebelumnyayaitu
Pendlitian yang dilakukan oleh Suci RiatmaWardani dari Perguruan Tinggi
Raharjapadatahun 2011 dengan judul “Redesign Corporate | dentity dan
Perancangan Graphic Standar Manua padaPT. DuniaBangunan”. Pendlitian
ini membahas tentang merancang ulang sebuah Corporate Identity dan
menci ptakan rancangan mediamenggunakan acuan Graphic Standar Manua
melaui gambear ilustras mediayang digunakan agar |ebih menarik dan dinamis.
Diharapkan dengan Graphic Standar Manual ini dapat memberikan suatu
penjelasan bagi setigp pihak indtitus atau perusahaan dalammensosdisaskan
sebuahidentitasingtitus atau perusahaan.

2. Penelitian kedua selanjutnya dilakukan oleh Chyki Febrina dan R. Eka
Rizkiantono dari Ingtitut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) padatahun 2013
dengan judul “ Perancangan | dentitasVisual Kampoeng Sepatu Sandd Krian
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sebagal Kampoeng Wisatalndustri di Sidoarjo”. Penelitianini menjelaskan
tentang sentraindustri pengrajin sepatu Krian menjadi salah satu desawisata
industri yang ada di Sidoarjo, sehingga untuk mendukung hal tersebut,
diperlukanidentitasvisua yang mengkomunikas kan Kampoeng Sepatu Sandal
Krian sebagal kampoeng wisataindustri. Metoderiset yang digunakan adalah
dengan melakukan penggalian datayang berkaitan dengan Kampoeng Sepatu
Sandal krian yang didapat dari stake holder maupun pengrajin. Hasi| dari
kegiatan tersebut dikaji melalui studi pustakalalu dikomparasikan dengan
kompetitor dan komparator untuk menemukan anaisaSWOT dari Kampoeng
Sepatu Sandal krian. Analisatersebut digunakan dalam pembuatan identitas
visual Kampoeng Sepatu Sandal krian. Pada proses perancangan identitas
visual ini akan dibuat sebuah logo atau identitas mewakili visi dan misi
kampoeng tersebut dengan konsep krestif dandinamis, Sdainituakan dibuat
pulasebuah s gem grafisyang mendukung sertapengaplikas annyapadamedia
keperluan kampoeng, seperti stationery set, mediamarketing, merchandising,
dan Envronmental Graphic Design.

3. DanPenditianketigadanyangterakhir dilakukan oleh Dyas Tangguh I kranegara
dan R. EkaRizkiantono dari Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS)
padatahun 2013 dengan judul * Perancangan | dentitas Visua Museum 10
Nopember 1945 Surabaya’ . Penelitian ini menjel askan tentang merancang
sebuahidentitasvisua museum 10 Nopember 1945 Surabayamakadiperlukan
metode dalam memperoleh konsep dan hasil desainnya, antaralain yaitu
melakukan studi tentang ruang lingkup Museum 10 Nopember baik dari segi
perusahaan dan pengembangannya, vis dan mis, keunggulan dan sertanilai-
nilai yang terkandung dalam museum 10 Nopember, melalui wawancara
mendal am dan jugaliteratur buku sgarah, selainitu untuk mendapatkan hasil
estetikayang baik makadiperlukan jugastudi tentang kaidah-kai dah desain
yang didapatkan melaui literatur buku, studi eks sting dan studi komparator.
Setelah melalui proses penelitian dengan metode yang diterapkan, maka
konsep desainyang diperolenyaitu“History of Fighting Spirit”, pengaplikesian
bentuk dalam desain adal ah bentukan yang mewakili Sfat semanget, optimisme,
patriotik, dan keberanian, sebagaimana Museum 10 Nopember 1945
Surabayamerupakan tempat wisatayang beredukas danjugamenyuguhkan
sebuah warisan sejarah dan nilai patriotisme. | dentitas visual museum 10
Nopember 1945 Surabayaini diharapkan dapat mencerminkan vis, mis,
pengembangan museum 10 Nopember, disamping itujugadihargpkan mampu
mencerminkan diferensias budayakepahl awanan dan keunikannya.
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LANDASAN TEORI

Menurut Iwan Binanto (2010 : 260-261) Perancangan adalah tahap
pembuatan spesifikas mengenal arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan
material atau bahan untuk program. Tahap ini biasanyamenggunakan storyboard
untuk menggambarkan deskripsi tiap scenelain dan bagan alir (flowchart) untuk
menggambarkan aliran dari satu scene ke scenelain. Proses Perancangan Secara
Umum menurut Hendi Hendratman (2010 : 09-12) terdiri dari persiapan data,
Idea, Konsep, Media, Visuaisas dan Produksi.

Selain Teori mengenal Perancangan, terdapat juga pengertian desain yang
perlu diketahui. Menurut Rakhmat Supriyono (2010 : 136) Desain merupakan art
direction, yaitu penampilan visua secaramenyeluruh dari iklan. Hasil kerjasama
antaraart direction dan copywriter (berupakonsep verbal dan visual) dipadukan
secarasinergiskedalam desain melaui prosesstandar, yaitu membuat sketsa-sketsa
kasar, menentukan dternatif desain, hinggafinal artwork (FAW).

Pengertian lebih jelasmengenai L ogo dapat disampaikan sebagai berikuit.
Menurut Ferri Caniago (2012 : 3) Logo merupakan suatu bentuk gambar atau
sekedar sketsadengan arti tertentu dan memiliki suatu arti dari perusahaan, daerah,
perkumpulan, produk, negaradan hal-hal lainnyayang dianggap membutuhkan hal
yang singkat dan mudah diingat sebagai pengganti dari namasebenarnya.

METODE PENELITIAN

Didalam perolehan data lebih akurat dipenelitian ini, terdapat beberapa
penerapan metode, yaitu : (1). MetodeAnalisaPermasa ahan. Metodeini merupakan
Suatu metodeyang digunakan untuk menentukan topik permasal ahan pendlitian, dlam
hal ini dilakukan dengan bentuk interview yang menanyakan tentang permasa ahan-
permasal ahan yang terdapat padalembagainstang yang terkait dengan penggunaan
| dentitas|ogo terhadap reputas Perguruan Tinggi Raharjakhususnyabagian Divis
RaharjaEnrichment Centre (REC); (2). Metode Pengumpulan Datayaitu carauntuk
mendapatkan data dengan jal an pengamatan secaralangsung kelokas (Observas),
Interview ataupun dari kajian pustaka; (3).Analisa Databerupapengolahan data
atauinformas yang diangkat dari hasi| perancangan dan pendlitian terhadap profile
RaharjaEnrichment Centre (REC) yang akan dianalisadan diolah menggunakan
software atau aplikasi program yang mendukung dalam proses perancangan,
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(4).MetodeAndisaPerancangan, ddam produks Perancangan | dentitaslogo Sebagai
Penunjang Informasi Divisi Raharja Enrichment Centre Pada Perguruan Tinggi
Raharjadipergunakan aplikasi-aplikasi penunjang diantaranyaaplikasi Adobe
[llustrator CS5 sebagai pengol ah rancangan objek-objek gambar vector, sedangkan
aplikas Adobe Photoshop CS5 dipergunakan untuk mengolah gambar bitmap; (5).
Konsep Desain beris mengenal Perencanaan mediayang terdiri dari Tujuan Media,
Strategi Mediadan Program Media. Perencanaan Pesanterdiri dari Tujuan Pesan
dan Strategi Pesan. Perencanaan Visual terdiri dari Tujuan Visua, Strategi Visud,
Penulisan Naskah, Pengarahan Visua dan ProsesDesainyang terdiri dari tigatahap
prosesyaitu layout kasar, layout kompherensif dan layout final art work.

PEMBAHASAN (KONSEP DESAIN)

Perencanaan Media

Mediapenunjang identitaslogo yang akan digunakan untuk program-program
padaRaharjaEnrichment Centre direncanakan berupa: MediaBooklet. Sedangkan
media yang digunakan untuk memperkenalkan program-program di Raharja
Enrichment Centreberupa: LogoiMe, LogoiDu, Logo eCo, Logoil earning, Logo
1Sur, LogoiRan, LogoiDuHELP, LogoiRME dan Logo Rooster.

Perencanaan Pesan (Konsep Kreatif)

K onsep perencanaan pesan atau kreatif yang ingin dituangkan kedalammedia
adalah sebuah ide kreetif yang didapat berdasarkan dari data-data atau obyek yang
diperolehdi RaharjaEnrichment Centre, kemudian diolah menjadi sebuah rancangan
logo-logo yang menarik yang dilakukan pada setiap halaman sesuai dengan
kebutuhan. Perencanaan Pesan (Konsep Kretif) dibagi menjadi Tujuan Kreatif
dan Strategi Krestif. Tujuan krestif ini adalah untuk menarik perhatian lingkungan
internal maupun eksternd Perguruan Tinggi Raharjada am memperkenadkan program-
program yang telah dibuat oleh Raharja Enrichment Centre dengan melihat sebuah
tampilan logo yang menarik, warnayang harmonisdan font yang krestif. Strategi
Kreatif mengenal isi pesan dan bentuk pesan. Isi pesan dalam perancangan logo
sudah mewakili setiap program-program yang adadi Raharja Enrichment Centre
seperti beris kalimat yang menjelaskan filosofi dan program-program itu sendiri.
Sedangkan bentuk pesan membahas sebuah identitaslogo yang mudah dikend oleh
lingkungan eksternal maupuninternd perguruantinggi raharja yatuterdiri dari gambar,
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warnadan tulisan. Dengan adanyaidentitaslogoini, dapat memberikan karakteristik
khusus pada setiap program-program Raharja Enrichment Centre agar terlihat
berbeda padasetiap programnya.

Perencanaan Visual

Mediabooklet, akan ditampilkan kalimat yang digunakan sebagal headline
IDENTITAS LOGO PROGRAM-PROGRAM RAHARJA ENRICHMENT
CENTRE yang ditulisdengan huruf besar dengan jenishuruf besar dan bold yang
mempunyai karakter kuat. Perencanaan Visual agar |ebih fokus makaditerapkan
TujuanVisud dan Strategi Visud. Tujuan Visud menjelaskan esederhanaan tampilan
visual padasetiap rancangan bertujuan untuk memperkenakan sebuahidentitaslogo
dari setiap program-program Raharja Enrichment Centre sehinggamemudahkan
dal am penyampai an pesannyakepadapublik. Nuansayang ingin disampaikan pendliti
pada setiap rancangan identitaslogo ini yaitu modern dan terkesan unik.Strategi
Visual, padasetiap rancangan identitaslogo ini ditampilkan dengan gambar yang
moderndanterkesan artistik sertaunik. Adapun strategi visud yanginginditampilkan
yaitumelaui pendekatan dan rasaingin tahu publik dengan melihat logo tersebut
menjadi tertarik. Karenatampilan visua dengan bentuk gambar yang menarik dan
kalimat yang membujuk untuk mempengaruhi tingkat emosional seseorang.

Penulisan Naskah

Padarancangan identitaslogo program-program RaharjaEnrichment Centre,
terdapat unsur-unsur komunikas grafisseperti teks(tulisan). Teks (tulisan) sebagai
headline, subheadline bodycopy ataupun closing yang diperl ukan daam perancangan
agar mudah penyampai an pesan mudah dimengerti dan tepat sasaran, teksdigunakan
sebagai judul (headline), sub judul, naskah (bodycopy), logo (logotype) dan kata
penutup (closing word). Berikut adal ah penjelasan dari masing-masing bagian teks
(tulisan). (1). Judul (headline) adal ah bagian terpenting dari teksyang menarik
perhatian dan merupakan hal yang pertamakali dibaca. Judul akan mengarahkan
pembacauntuk |ebih jauh mengetahui tentang is dari sebuah pesan atau informasi
yang adadi dalamnya. K hususnya padamediabookl et, disampaikan filosofi logo
dari setigp program-program RaharjaEnrichment Centredengan kadimat yang Sngkd,
pendek danjelastapi tetgp menarik sesual dengan tujuan yang diinginkan; (2). Naskah
(body copy) merupakan kalimat yang menerangkan lebih rinci tentangisi pesan
yangingindisampaikan, berfungs untuk mengarahkan pembacadalam mengambil
skap berpikir dan bertindak lanjut. Hal tersebut diterapkan padamedia-mediayang
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tingkat pemahaman waktunyarelatif lama. Secarakrestif bentuk naskah atau body
copy dapat dikombinasikan dengan visua yang disesuaikan dengan apayangingin
disampaikan. Ddamlogoini, naskah yang ditampilkan beris kalimat fil osofi-fil osofi
yang sesua dengan program-program RaharjaEnrichment Centredan kaimat-kaimat
yang menarik dan mendidik; (3). Slogan adalah Moto atau frasayang dipakai pada
konteks politik, komersial dan lainnya. Sebagai ekspresi sebuah ide atau tujuan
yang mudah diingat. Seperti padaprogram iLearning yang mempunyal sebuah tujuan
untuk membuat mahasiswamenjadi |ebih aktraktif dan semangat belgjar yang
didukung dengan teknologi iPad.

Halaman Depan Booklet

Tudul <«
Halaman Booklet
Judul Iy Judul
Logo dan Filosofi «-—— O o — Logo danFilosofi

Gambar 1.Body Copy Booklet Program REC

Pengarahan Visualisasi (Art Directing)

Rancangan medialdentitas L ogo padaprogram-program RaharjaEnrichment
Centreagar memudahkan dalam memperkenal kan program-program tersebut secara
visua kepadalingkungan internal maupun eksternal Perguruan Tinggi Raharja.
Rancangan untuk logo tersebut menggunakan warnaHijau, Biru dan Merah serta
warnalain sesuali dengan warnayang adapada Perguruan Tinggi Raharja. Jenis
huruf yang dipakai dalam perancanganini diantaranya: KartikaBold, Baby Universe,
Arid Rounded M T Bold, New Athletic, Bahaus 93, Berlin SansFB Bold, Myriad,
Carbon Block.

Proses Desain (Designing)
Proses rancangan desain media booklet pada program-program Raharja

Enrichment Centre dibuat dengan prosesbertahap, yaitu: (1). Layout Kasar, (2).
Vol.8 No.1 - September 2014 [ 9 |
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Layout Kompherensif, (3). Final Art Work. Dibawah ini adal ah tahapan-tahapan

proses

rancangan drsain mediabooklet, yaitu :

1. Layout Kasar

Layout Kasar adal ah penerapan elemen-elemen desain mediayang nantinya
akan dipergunakan dalam perancangan mediakomunikas visua yang disertai acuan
standarisas padadesain yang akan dibuat, umumnyadibuat dengan tampilan hitam
puti h, dibuat dengan coretan atau sketsadengan menggunakan pend | gambar. Layout
kasar diperlukan, sebagal panduan pada saat proses desain dengan menggunakan
aplikas komputer. Berikut adalah gambar layout kasar proses perancangan |ogo
program-program Raharja Enrichment Centre padaPerguruan Tinggi Raharjaantara

lan.

o)
Jc»% AMC .
. < T Laporec
EsSaEaE = =)
T R < T iy

FisTory REC ot [FAmaLsss | [ati s e werio]
e ———— Dﬂ TerseLAAY
T [126 Joca]
I g FILOSOF | LOSO,
] =F= =258
(oo PETETSh ]

History ’ L b —

[toce T Loco ]

wmi

Gambar 2.Layout Kasar Booklet

Gambar 3. Layout Kasar Identity Programs Di Divisi Raharja Enrichment

Centre

2. Layout Kompherensif

Layout Kompherensif adal ah proses desain yang sudah memasuki tahap
komputerisasi dan pewarnaan, namun tahap ini belum selesai seluruhnya, karena
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mas h harusmengalami prosesrevis. Berikut adalah Layout Komprehensif Booklet
Corporateidentity program-program REC.

Gambar 5. Layout Kompherensif Booblet Logo Program-program di REC
3. Find Artwork

Hasil akhir dari layout komprehensif yang telah diperbaiki, dimanatahapini
merupakan hasil akhir atau finishing, yang kemudian dapat digunakan untuk acuan
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saat proses produksi. Berikut tahapan prosesterakhir dari Perancangan | dentitas
L ogo Program-Program RaharjaEnrichment Centreantaralain Fina Artwork Layout
Booklet dan Final Artwork dari Logo Program-program REC.

Fina Artwork :

Gambar 6. Final Artwork Layout Booklet

Gambar 6 diatas menggambarkan hasil akhir yang telah finisberupabooklet
untuk rangkupan logo dari program-program REC. Booklet diserahkan untuk
pegangan perusahaan atau divis sebagal acuan dalam placing logo untuk ke setiap
mediaseperti penempatan |ogo untuk stationary ataupun mediapromos lainnya.

s

Gambar 7. Final Artwork Logo ime

iMemerupakan sebuah website yang dikemas secarakhusus untuk kegiatan
publisitas. Filosofi logoini mengambil warnagradas antarabiru dan unguyang berarti
komunikas yang semakin luasda am menpublikasikan setigp ceritadan artikel secara
mandiri dan online. Logoini didesain dan diberi warnaungu agar terkesan unik dan
ceria. Denganmengambil pringpfriendly, easy danemotiond demen huruf edilukisken
sebagai sebuah karakter dengan pembawaan yang fun dan muchtaking. LogoiMe
mematahkan dogan “talk lessdo more” tetapi menjadi “moretalk domore”.
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*
| iLearning education

Gambar 8. Final Artwork Logo iDu

iDu merupakan sistem pembel g aran yang baru secaraonlineyang adadi
Perguruan Tinggi Raharjayang dapat diakses kapanpun dan dimanapun. Filosofi
warnahijau padal ogo mencerminkan sebuah pembaharuan yang menumbuhkanide
untuk menciptakan penelitian yang memudahkan mahasi swadan civitaskampus
dalam menja ankan segal akegi atan perkuliahan. Dengan bentuk Segitigaberwarna
merah disisi kiri yang melambangkan bentuk kokoh, kekuatan dan sukses. Ini
mengartikan dengan iDu setiap mahasiswa digiring menuju kesuksesan yang
ditumbuhkan melalui sikap karakter dan kekuatan untuk belgjar dan menampilkan
inovas-inovas baru dalamteknologi pembe g aran gunakemajuan pendidikan masa

-y
Rinfo

raharja.info

Gambar 9. Final Artwork Logo Rinfo

Rinfo merupakan prasaranakomunikasi yang digunakan seluruh pribadi
raharja filosofi dari logo ini mengambil warnabiru yang diartikan sebagai teknol ogi
masakini yang terintegras secaraonlinesehinggamemudahkan daam berkomunikas
melalui eektronik mail dengan smbol panah melingkar yang artinyaruang lingkup
dalam komunikas Perguruan Tinggi Raharja. Sedangkan warnaHijau merupakan
ciri khasdari Perguruan Tinggi Raharja dan jugamempunyai arti harapan dan
pertumbuhan. yang disinggungkan bahwaemail raharja.info diharapkan tumbuh
menjadi mediakomunikasi primer di masadepan yang akan terusmaju.
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Gambar 10. Final Artwork Logo iLearning

ING

iLearning merupakan metode sistem pembel garan yang adadi Perguruan
Tinggi Raharja. Bentuk lengkung yang ada dilogo tersebut dibuat warnawarni
menunjukkan unsur 4 B yaitu warnakuning melambangkan belgjar, warnajingga
melambangkan bermain, warna biru melambangkan bekerja dan warna ungu
melambangkan berdoa. Simbol berbentuk orang menjeaskan bahwailearning sebuah
pembe g aran yang menyenangkan dengan warnajinggayang berarti semangat untuk
melakukan berbagal hal positif dalam pembelgaran. Logo didesain dalam
kedinamisan dan memiliki kesan sebuah kegembiraan daam prosesbe gar menggar.

‘o

LUR

Gambar 11. Final Artwork Logo iSur

iSur merupakan Sstemyang sudah terintergras secaraonlineuntuk melakukan
suatu penilaian berbentuk survey. Filosofi dari logoini mengambil smbol ceklist
yang berarti sebagai dat untuk memperolehhasil datayang diinginkan. Warnamerah
pada ssmbol berani memberikan hasil yang akurat dan cepat sesuai dengan
pencapai an tujuan yang diinginkan. Arah lengkung elemen dari awal kecil menjadi
membesar dimanapencapaian hasi| dipusatkan padasatutitik hinggamendapatkan
hasi| datasurvey absol ut.

Gambar 12. Final Artwork Logo iRan
\Vol.8 No.1 - September 2014
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iRan merupakan beritakampusyang sudah terkomputerisas untuk mengelola
semuadokumentas tentang suatu peristiwa, kegjadian sertainformas kampus. Bentuk
N berbentuk lancip padaujung-ujungnyadiartikan menygjikan beritayang tgjam,
terpercayadan bertanggung jawab. Lengkungan biru arah kedalam membawaefek
mendunia, bahwa iRan dapat memberikan berita yang diakses secara update
kapanpun dan dimanapun. Secarakese uruhanlogo ini menggambarkan beritayang
diberikan selalu update.

Gambar 13. Final Artwork Logo iDu Help!

iDUHELP! Merupakan sebuah fasilitassistem onlinedan offlinedengan
pelayanan segalainformasi yang dibutuhkan. Fasilitasini dapat digunakan oleh
penggunauntuk mempertanyakan berbagai macam informasi, dengan bertanya
langsung kepada operator atau dengan email. Dengan simbolisasi tanda tanya
berwarna merah itu melambangkan sistem ini menunjukkan integritas dalam
pencapai an tujuan dengan hasil dapat menjawab pertanyaan yang memuaskan bagi
penggunanya

\ I‘\torgrote
Ap

i Mulumed ia Edutainment

u'f \

Gambar 14. Final Artwork Logo iRme

f

iRME merupakan mediaportofolio onlineyang terkomputerisas bertujuan
sebagal CV lifetimeonline. filosofi dari logoini mengambil warnajinggapadahuruf
R yang diartikan sebagai sebuah semangat yangtinggi didalam mencapai sebuah
tujuan yang dismbolkan huruf R seperti seseorang yang melangkah kedepan. Logo
didesain dengan dinamisdan terkesan kreatif mencerminkan ternyatamembuat CV
tidaklah sl alu monoton dan kaku. Kessluruhan logoini menggambarkan seseorang
yang siap mel angkah kedepan dengan optimis.
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K

OSTER

ROLE ONLINE SYSTEM TICKETING RAHARIA

Gambar 15. Final Artwork Logo Rooster

Rooster merupakan pelayananinformas onlinemenggunakan sebuah ticket.
Filosofi dari logoini mengambil warnamerah dari jambul ayamyang diartikan sebaga
semangat seperti ayam yang selalu ontime bangun paling pagi untuk memberikan
pelayanan yang terbaik dan berkualitas yang disimbolkan cepat tanggap dalam
melayani sega apermintaan costumey.

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil Perancangan Identitas Logo sebagai Penunjang
Program-program Di Divisi Raharja Enrichment Centre pada Perguruan Tinggi
Raharja, makadapat dis mpulkan bahwauntuk menciptakan | dentitas Logo yang
menarik makadiperlukan study kasus, ide, data, proses desain yang menggunakan
harmonisyang dapat menyampaikanimageatau citradari Perguruan Tinggi Raharja
sebagal kampus| T sertailustras gambar yang unik, layout, penggunaan tipografi
yang tepat sertal dentitas L ogo dapat di implementasikan sebagai identitasvisua
dalam menampilkan program-program Raharja Enrichment Centre (REC) maka
rancangan yang dibuat sesuai dengan karakter program-program yang ada seperti
menggunakanilustras simbol atau typefont yang sesuai dengan program Raharja
Enrichment Centre (REC).
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