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ABSTRACT 

 

A visual identity is needed by a forum within a company with the aim of 

distinguishing one forum from another. KOMET is designed to enhance enterprise 

capabilities through knowledge management. At the launch of the Pertamina 

Knowledge Management Company (KOMET) internal forum in 2008, KOMET 

already had a visual identity in the form of a logo. However, the logo was made 

with all the limitations in creating a visual identity at that time, without going 

through a good design process. In addition, over time and technological 

developments there has been an operational restructuring that focuses on 

knowledge sharing activities carried out online. To keep up with these changes, 

visual identity redesign is important and through this redesign companies can 

show that they are at the forefront of change and ready to keep up with the latest 

trends and innovations, so that they can adapt to the changes taking place in the 

KOMET forum. The method used in redesigning this visual identity uses a 

qualitative research method which is carried out by observation, interviews, 

distribution of questionnaires and literature study. The research method used in 

the redesign uses Design Thinking Theory. The data that has been obtained is 

analyzed using SWOT which is then collected in a creative brief, the results of the 

analysis are obtained regarding the visual concepts used are Modern, Geometric 

and Vibrant which are obtained from processing the data that has been obtained. 

Then the results are continued in the design process to find visual objects. The 

conclusion obtained is that the solution given is correct with the problem raised, 

supported by the use of theory that is in accordance with the design design. 
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ABSTRAK 

 

Identitas visual diperlukan oleh sebuah forum dalam perusahaan dengan tujuan 

untuk membedakan forum yang satu dengan yang lainnya. KOMET dirancang 

untuk meningkatkan kapabilitas perusahaan melalui manajemen pengetahuan. 

Pada saat peluncuran forum internal perusahaan Knowledge Management 

Pertamina (KOMET) tahun 2008, KOMET telah memiliki identitas visual berupa 

sebuah logo. Namun logo tersebut dibuat dengan segala keterbatasannya dalam 

pembuatan identitas visual pada saat itu, tanpa melalui proses perancangan yang 

baik. Selain itu, seiring berjalannya waktu dan perkembangan teknologi terjadi 

restrukturasi operasional yang berfokus kepada kegiatan berbagi pengetahuan 

dilakukan secara online. Untuk mengikuti perubahan tersebut, perancangan ulang 

identitas visual menjadi penting dan melalui perancangan ulang ini perusahaan 

dapat menunjukkan bahwa mereka berada di garis depan perubahan dan siap 

mengikuti tren dan inovasi terbaru, sehingga dapat menyesuaikan diri dengan 

perubahan yang terjadi pada forum KOMET. Metode yang digunakan dalam 

perancangan ulang identitas visual ini menggunakan metode penelitian kualitatif 

yang dilakukan secara observasi, wawancara, penyebaran kuesioner dan studi 

pustaka. Metode riset yang digunakan dalam merancang ulang menggunakan 

Teori Design Thinking. Data yang sudah didapat dianalisis menggunakan SWOT 

yang kemudian dikumpulkan dalam creative brief, hasil analisis didapatkan 

mengenai konsep visual yang digunakan adalah Modern, Geometric dan Vibrant 

yang didapat dari pengolahan data yang telah didapat. Kemudian hasil tersebut 

dilanjutkan pada proses desain untuk menemukan objek visual. Simpulan yang 

didapat adalah solusi yang diberikan sudah tepat dengan permasalahan yang 

diangkat, didukung dengan penggunaan teori yang sesuai dengan perancangan 

desain. 

 

Kata Kunci : Perancangan Ulang, Identitas Visual, Pengetahuan, Forum 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang  

 

Knowledge Management atau dapat disebut juga sebagai manajemen 

pengetahuan adalah suatu kumpulan kegiatan yang dimanfaatkan oleh suatu 

forum dalam perusahaan ataupun organisasi untuk mengidentifikasi, menciptakan, 

menjelaskan dan mendistribusikan pengetahuan untuk digunakan kembali, 

diketahui, dan dipelajari di dalam organisasi. Keterkaitan aktivitas ini dengan 

forum dalam perusahaan diarahkan untuk mencapai suatu tujuan tertentu seperti 

pengetahuan bersama, peningkatan kinerja, keunggulan kompetitif atau tingkat 

inovasi yang lebih tinggi. (Charolina, 2020) 

Azzahra dan Romadhona (2021) mendefinisikan identitas visual sebagai 

suatu bentuk visual dan ekspresi grafis yang diciptakan untuk merepresentasikan 

image suatu perusahaan, forum maupun brand. Identitas forum dalam sebuah 

perusahaan tidak hanya sekedar logo yang dimiliki oleh forum dalam perusahaan 

saja tetapi juga mencakup karakteristik dari forum tersebut. Identitas visual 

diperlukan oleh sebuah forum dalam perusahaan dengan tujuan untuk 

membedakan forum yang satu dengan yang lainnya, atau dengan kata lain bahwa 

dengan forum internal perusahaan harus memiliki ciri khas untuk dapat dikenal 

lebih jelas oleh para pekerja Pertamina.  

Re-design atau perancangan ulang merupakan proses membuat produk 

atau sistem baru dari pengembangan produk atau tampilan yang sebelumnya 

sudah ada. Dengan demikian produk yang dihasilkan dapat memberikan manfaat 

serta fungsi yang lebih baik serta tampilan dan kesan baru yang diberikan untuk 

ke depannya. Pada definisi lain perancangan ulang atau redesain dapat diartikan 

merujuk pada proses mengubah atau memperbarui elemen-elemen visual suatu 

proyek desain yang sudah ada. Hal ini dapat melibatkan perubahan dalam layout, 

tata letak, warna, jenis huruf, grafis, dan elemen-elemen lainnya untuk 

memperbaiki atau menyegarkan penampilan keseluruhan. (Silvia et. al., 2021) 
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Knowledge Management Pertamina (KOMET) diluncurkan pada 

November 2008 untuk menjaga pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman 

operasional sebagai aset penting Pertamina. Tujuan utamanya adalah mendukung 

program terobosan perusahaan. Pertamina mengikuti empat pilar Quality 

Management, termasuk Continuous Improvement Program (CIP), Standardization 

Management (SM), Knowledge Management (KOMET), dan Quality 

Management Assessment (QMA). KOMET dirancang untuk meningkatkan 

kapabilitas perusahaan melalui manajemen pengetahuan. 

Kehadiran Knowledge Management Pertamina (KOMET) dipicu oleh 

beberapa perubahan penting dalam bisnis Pertamina. Faktor-faktor tersebut 

termasuk perubahan undang-undang tentang minyak dan gas bumi, munculnya 

pesaing baru dalam ritel dan distribusi migas, pendirian badan regulator 

independen, tekanan dari pemegang saham dan pemerintah untuk kinerja yang 

baik, transparansi dan profesionalisme yang diperlukan dalam bisnis, serta 

perubahan kebijakan subsidi. Perubahan-perubahan ini mendorong Pertamina 

untuk lebih aktif mengembangkan pengetahuan melalui KOMET. 

Untuk memastikan keselarasan antara visi, misi, dan nilai-nilai PT 

Pertamina dengan aktivitas KOMET, telah diimplementasikan beberapa program 

kerja. Seperti pengembangan portal KOMET yang dapat diakses oleh karyawan 

melalui situs intranet http://intra.pertamina.com/KOMET, yang bertujuan untuk 

memfasilitasi akses internal terhadap informasi terkait. Selain itu, dilakukan juga 

internalisasi program melalui sesi berbagi (sharing session) mengenai success 

story dalam praktik Knowledge Management, yang melibatkan ahli dari eksternal 

maupun internal perusahaan melalui Forum KOMET. 

Pada saat peluncuran forum internal perusahaan Knowledge Management 

Pertamina (KOMET) tahun 2008 telah memiliki identitas visual berupa sebuah 

logo. Namun logo tersebut dibuat dengan segala keterbatasannya dalam 

pembuatan identitas visual pada saat itu, tanpa melalui tahapan dan proses yang 

baik. Selain itu, seiring berjalannya waktu dan perkembangan teknologi terjadi 

restrukturasi operasional dalam perusahaan yang juga melibatkan perubahan 

http://intra.pertamina.com/KOMET
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bagaimana forum KOMET bekerja dari kegiatan berbagi pengetahuan secara 

offline menjadi terfokus online. 

Untuk mengikuti perubahan tersebut, perancangan ulang identitas visual 

menjadi penting. Melalui perancangan ulang tersebut, Forum KOMET dapat 

menunjukkan bahwa mereka berada di garis depan perubahan dan siap mengikuti 

tren dan inovasi terbaru, sehingga dapat menyesuaikan diri dengan perubahan 

yang terjadi pada Forum KOMET. Dengan demikian, perusahaan dapat 

memperlihatkan kesesuaian dengan perkembangan terbaru dan tetap relevan 

dalam lingkungan desain yang berkembang. 

Dalam prosesnya, pembaruan identitas visual juga berkontribusi penting 

untuk kepentingan internal perusahaan. Hal ini membantu membangun daya tarik 

yang kuat bagi perusahaan di mata karyawan dan stakeholder internal lainnya, 

meningkatkan kredibilitas perusahaan di dalam forum atau organisasi, Dengan 

identitas visual yang diperbarui, perusahaan dapat memperkuat rasa kebanggaan 

dan identifikasi karyawan terhadap perusahaan, memotivasi dan mendorong 

keterlibatan mereka, serta menciptakan lingkungan kerja yang positif dan saling 

mendukung. Selain itu, perancangan ulang logo dan identitas visual yang cerdas 

dapat mencerminkan nilai-nilai dan identitas perusahaan yang tetap stabil, 

sehingga memberikan kepastian dan kepercayaan kepada karyawan dalam 

menghadapi perubahan tersebut. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang, rumusan masalah yang didapatkan 

yaitu : “Bagaimana merancang ulang identitas visual Forum KOMET di PT 

Pertamina (Persero) yang dapat membentuk karakter dan ciri Forum KOMET 

serta dapat mencerminkan nilai-nilai ataupun identitas perusahaan yang tetap 

stabil, sehingga mampu memberikan kepastian dan kepercayaan kepada para 

Perwira?” 
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1.3  Ruang Lingkup Pembahasan 

Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang telah disajikan, 

perancangan ini memiliki ruang lingkup pembahasan yang ditetapkan. Dalam 

penyusunan Tugas Akhir ini, berikut adalah ruang lingkup pembahasannya : 

1. Proses kreatif perancangan ulang logo dan identitas visual Forum 

KOMET. 

2. Penerapan teori desain grafis pada perancangan ulang logo dan identitas 

visual Forum KOMET. 

3. Pengaplikasian logo dan identitas visual pada media visual turunan 

Forum KOMET. 

 

1.4  Tujuan dan Manfaat 

Pada penyusunan Tugas Akhir ini terdapat beberapa tujuan dan manfaat 

sebagai berikut :  

1.4.1  Tujuan Pembahasan 

1.  Menjelaskan proses kreatif perancangan ulang identitas visual Forum 

KOMET. 

2.  Menjelaskan penerapan teori desain grafis pada perancangan ulang 

identitas visual Forum KOMET. 

3.  Menjelaskan pengaplikasian identitas visual pada media utama dan media 

visual turunan Forum KOMET. 

 

1.4.2  Manfaat Pembahasan 

1. Manfaat Akademis 

 Perancangan ulang identitas visual pada Tugas Akhir ini diharapkan dapat 

menambah wawasan mengenai proses perancangan ulang identitas visual kepada 

para pembaca terutama sebagai referensi mahasiswa desain grafis terkait 

perancangan ulang identitas visual pada sebuah forum yang ada pada sebuah 

perusahaan industri minyak dan gas. 
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2.  Manfaat Praktis 

 Pada perancangan ulang identitas visual ini diharapkan dapat membantu 

PT Pertamina (Persero) khususnya pada Forum KOMET memiliki logo dan 

identitas visual baru dengan tampilan yang lebih modern serta adaptif serta dapat 

tetap mempertahankan nilai-nilai perusahaan serta karakter yang ada pada Forum 

KOMET.  

 

1.5  Sistematika Penulisan 

Untuk menjaga kualitas hasil laporan praktik kerja lapangan tetap logis, 

sistematis dan terperinci, laporan Tugas Akhir ini dibuat menggunakan 

sistematika penyusunan. Agar isi pembahasan Tugas Akhir mudah dipahami, 

sehingga pada akhirnya dapat diperoleh deskripsi data yang jelas dan mendetail 

mengenai hasil dari Tugas Akhir yang telah dilakukan yaitu terdiri dari 5 bab dan 

disetiap babnya memiliki satu kesatuan. Dan secara sistematis isi laporan dari ini 

disusun sebagai berikut :  

 

BAB I   PENDAHULUAN  

Pada Bab I memuat latar belakang pembahasan mengenai 

kebutuhan perancangan ulang pada identitas visual selanjutnya 

pemaparan mengenai rumusan masalah dan ruang lingkup 

pembahasan, tujuan dan manfaat dari pembahasan perancangan 

ulang logo dan identitas visual serta diakhiri dengan penjelasan 

sistematika penulisan Tugas Akhir. 

BAB II  LANDASAN PERANCANGAN 

Pada Bab II menjelaskan tentang kajian teoritis yang digunakan 

dalam penyusunan Tugas Akhir. Teori yang digunakan terbagi 

menjadi teori desain grafis dan teori pendukung lainnya mengenai 

perancangan ulang identitas visual. 
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BAB III  METODE PERANCANGAN  

Pada Bab III ini menjelaskan tentang bagaimana proses 

perancangan ulang identitas visual pada Forum KOMET dan 

proses pengumpulan data terkait program Forum KOMET. Pada 

bab ini juga berisi mengenai data klien serta arahan kreatif dalam 

perancangan ulang identitas visual program Forum KOMET. 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bab IV ini berisi mengenai hasil dari perancangan ulang 

identitas visual Forum KOMET serta pembahasan diawali dengan 

penjelasan tentang pembuatan rancangan desain dari tahap 

brainstorming hingga penerapannya. Pada bab ini penjelasan yang 

dijabarkan yaitu konsep visual, proses desain dan media turunan. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi simpulan dari pembahasan yang telah ditulis 

berdasarkan perancangan ulang identitas visual Forum KOMET 

serta saran kepada pembaca yang akan melakukan perancangan 

dibidang Desain Grafis. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Sebagai dari penulisan laporan tugas akhir, terdapat kesimpulan dan saran 

berdasarkan hasil dan proses perancangan ulang identitas visual Forum KOMET 

PT. Pertamina yaitu : 

 

5.1 Kesimpulan 

 Dari keseluruhan proses yang dilakukan dalam perancangan ulang 

identitas visual forum KOMET PT. Pertamina (Persero), maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

1. Dalam perancangan ulang identitas visual forum KOMET dilakukan 

dengan metode kualitatif deskriptif yaitu dilakukan dengan pencarian data 

melalui wawancara, observasi dan studi literatur. Kemudian pada proses 

perancangan menggunakan metode design thinking, pada tahap Emphatize 

ini melakukan pencarian informasi dan memahami kebutuhan forum 

KOMET dan mencari solusi yang sesuai dengan masalah yang dihadapi, 

pada tahap kedua yaitu Define telah dilakukan pemahaman dan 

menetapkan parameter dalam brief, pada tahap ketiga yaitu Ideate telah 

dihasilkan ide-ide kreatif untuk menemukan solusi baru terhadap masalah 

yang dihadap oleh Forum KOMET serta Ideate melibatkan proses 

brainstorming, mind mapping, moodboard dan sketsa. Pada tahap 

selanjutnya yaitu Prototype membantu dalam  memvalidasi konsep, serta 

dilaksanakan untuk mendapatkan umpan balik dari kepentingan internal 

untuk perbaikkan pada aspek-aspek yang perlu ditingkatkan. Serta terakhir 

yaitu tahap Testing, merupakan tahap pengaplikasian atau uji coba dari 

desain yang sudah dibuat kepada pengikut kegiatan Forum KOMET 

(Pekerja Pertamina). 

2. Teori desain grafis yang diterapkan pada perancangan ini diawali dengan 

teori Sistem Identitas, Teori Identitas Visual, Teori Logo, Teori Tipografi 

dan Teori Warna. Setelah itu teori metode penelitian yang digunakan yaitu 



 
 

 
 

menggunakan teori kualitatif deskriptif dan teori metode perancangan 

Design Thinking.  

3. Dalam perancangan ulang identitas visual Forum KOMET, terdapat media 

aplikasi pada perancangan ulang identitas visual sebagai media pendukung 

yang dibutuhkan pada berlangsungnya kegiatan berbagi pengetahuan pada 

Forum KOMET seperti virtual background untuk kebutuhan berbagi 

pengetahuan online melalui KOMET Webinar, broadcast dibutuhkan 

untuk membagikan info narasumber serta materi kegiatan berbagi 

pengetahuan dan sertifikat penghargaan yang diberikan untuk narasumber 

yang telah mengisi acara kegiatan berbagi pengetahuan, serta media 

pendukung terakhir yaitu banner website yang dibutuhkan pada situs 

Portal KOMET. 

5.2 Saran 

 Setelah terbentuknya hasil dari perancangan ulang identitas visual dari 

Forum KOMET PT. Pertamina (Persero) adalah : 

1. Saran untuk client serta tim penanggung jawab KOMET untuk hasil 

rancangan identitas visual Forum KOMET PT. Pertamina (Persero) dalam 

pengaplikasiannya agar digunakan sesuai dengan pedoman yang telah 

dibuat pada Graphic Standard Manual agar konsisten dan dapat membantu 

Forum KOMET tetap menjadi forum berbagi pengetahuan didalam 

perusahaan yang memiliki karakter serta citra positif yang kuat.  

2. Saran untuk perancang identitas visual selanjutnya dalam laporan tugas ini 

meliputi pemahaman esensi merek, konsistensi visual, pertimbangan 

audiens, pendekatan dan pengujian pengguna, perhatian pada resolusi, 

penerapan konsisten di berbagai media, legalitas dan lisensi, evaluasi 

keberhasilan. Dengan memperhatikan saran-saran ini, perancang dapat 

menciptakan identitas visual yang efektif, kuat, dan relevan untuk merek 

atau organisasi yang bersangkutan. Terima kasih. 
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LAMPIRAN 

 

Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing I 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lembar Bimbingan Dosen Pembimbing II 

 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Transkrip Wawancara 

 

A : Reta Aida Sandi 

B : Mba Shynta Dewi  (Tim Internal KOMET/PIC KOMET) 

 

A : “Kalau orang bertanya apa itu KOMET bagaimana menjelaskannya agar 

mudah diterima informasinya” 

B : “KOMET merupakan kegiatan knowledge sharing dengan FORMULA ASET 

PENGETAHUAN-nya yang menjadi identitas pembeda dengan kegiatan 

knowledge sharing lainnya” 

 

A : “Mba Shynta, bagaimanakah sejarah KOMET secara singkat? 

B : KOMET di-launching pada 5 November 2008 oleh Direktur SDM PT 

Pertamina (Persero) sebagai satu-satunya wadah pengelolaan aset pengetahuan 

yang diakui perusahaan, dimana sebelumnya pengelolaan pengetahuan masih 

tersebar di masing-masing Fungsi dan belum dikelola secara sistematis.   

 

A : “Apakah KOMET memiliki visi dan misi ya mba?” 

B : “KOMET dapat mengisi gap antara pengetahuan atau kompetensi yang 

dimiliki Perusahaan saat ini (existing) dengan yang seharusnya dimiliki 

(expected) melalui kegiatan berbagi pengetahuan berdasarkan pengalaman yang 

dimiliki Pekerja (proven)”  

 

A : “Apakah perancang grafis Logo KOMET pada tahun 2008 sudah melewati 

standarisasi perancangan identitas visual yang baik? (Seperti tahap brainstorming, 

tahap mindmapping, tahap mood board, tahap sketsa dan tahap digital?)” 

B : “Belum, logo dan judul KOMET diperoleh melalui hasil kompetisi, dimana 

logo dan judul ini diusulkan dari 2 peserta yang berbeda (logo = Peserta A, judul = 

Peserta B)” 

 

A : “Apakah Mba Shynta merasa KOMET membutuhkan Identitas Visual/Logo 

yang baru? Kalau iya, menurut mba Shynta apa alasannya?” 

B : “Sangat Perlu, untuk dapat logo/judul yang lebih up to date dan modern, 

menyesuaikan dengan perkembangan dunia, mengingat logo tersebut sudah 

berusia hampir 15 tahun” 



 
 

 
 

 

A : “Apa saran dan harapan untuk perancang grafis pada saat ini jika Identitas 

Visual/Logo KOMET diperbaharui (di redesign)?” 

B : “Perubahan yang logo yang lebih modern, fresh, namun tidak meninggalkan 

esensi dari knowledge management yang berkaitan dengan sumber/wadah ilmu 

pengetahuan, kegiatan berbagi pegetahuan (bahwa ilmu pengetahuan akan 

bertambah jika ilmu tersebut dibagikan, bukan disimpan secara personal)” 

 

A : “Apakah KOMET pernah mengalami perubahan atau restrukturisasi 

operasional seperti perubahan program kerja atau lainnya untuk mencapai tujuan 

dan target KOMET yang diharapkan?” 

B : “Iya pernah, sebelumnya kegiatan sharing dilakukan secara online dan offline, 

bahkan sharing offline menjadi focus utama. Namun dengan perkembangan 

teknologi, efisiensi dan efektivitas, kini kegiatan berbagi pengetahuan justru lebih 

focus ke online.” 

 

A : “Bagaimana Mba Shynta menggambarkan karakter KOMET?” 

B : “Terbuka, dinamis, ceria, helpful dan dapat diandalkan anytime & anywhere 

(mungkin dapat dikatakan bahwa KOMET adalah google nya Pertamina)” 

 

A : “Kira-kira logo seperti apa yang diharapkan untuk mewakili wajah KOMET 

yang baru?  

B : Logo → Menggunakan warna Pertamina, simple, sleek, modern, cahaya 

(menggambarkan dengan knowledge dapat membatu kendala/problem).  

Judul → Dapat juga diusulkan akronim atau singkatan baru, dimana KOMET 

singkatan KnOwledge Management PErTamina. Jika judulnya masih KOMET, 

maka dapat digunakan opsi lain selain lampu. Contoh, misalnya menggunakan 

logo cahaya/roket/bintang/galaksi dan lain-lain.  

Logo Roket → mencerminkan dengan knowledge maka perusahaan akan bergerak 

lebih cepat (roket). Logo Cahaya/Bintang/Komet/Galaksi → mencerminkan 

bahwa knowledge sebagai cahaya penerang dalam menghadapi kegelapan 

(masalah/kendala). 

 

 



 
 

 
 

A : Reta Aida Sandi 

B : Mba Wara Dessiswatami  (Tim Internal KOMET/PIC KOMET) 

 

A : “Mba Wara, apa yang menggambarkan karakter KOMET?” 

B : “Kalau yang aku tangkep sih fokusnya di lampu sebagai penerang ilmu” 

 

A : “Bagaimana mba Wara melihat identitas visual KOMET pada saat ini?” 

B : “Memang sudah perlu banget redesign logo. karena logonya kan sudah jadul 

ya, lebih ke karakter pada jaman 2008 yang terbatas terkait dengan branding dan 

set visual. Jadi lebih ke kesan apa adanya gitu dan comic sans, tren jaman dulu” 
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