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ABSTRAK 

Beasiswa merupakan bantuan finansial yang diberikan untuk mengurangi 

beban biaya pendidikan bagi pelajar. Dukungan ini menjadi penting bagi para 

pelajar, termasuk mahasiswa Departemen Teknik Mesin Fakultas Teknik 

Universitas Indonesia (DTM FTUI). Salah satu program dukungan tersebut adalah 

Beasiswa PAMK UI (Patungan Alumni Mesin Kapal Universitas Indonesia) yang 

ditujukan bagi mahasiswa aktif di jurusan Teknik Mesin dan Teknik Perkapalan 

UI. Namun, saat ini penyampaian informasi mengenai program ini masih belum 

optimal karena belum tersedia media publikasi khusus yang menarik dan mudah 

diakses oleh alumni dan mahasiswa DTM FTUI. Oleh karena itu, dilakukan 

perancangan e-magazine sebagai media publikasi yang bertujuan untuk 

menyampaikan informasi beasiswa secara lebih informatif dan menarik. 

Perancangan dilakukan dengan pendekatan kualitatif deskriptif melalui beberapa 

tahapan design thinking, yakni emphatize, define, ideate, prototype, dan testing. 

Hasil akhir dari perancangan ini berupa e-magazine dengan tampilan yang clean 

dan layout yang dinamis serta dipadukan dengan elemen ilustrasi doodle untuk 

memberikan kesan ringan. Diharapkan e-magazine ini dapat menjadi media 

publikasi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan minat alumni serta 

mahasiswa DTM FTUI terhadap program Beasiswa PAMK UI. 
 

Kata kunci: Desain Grafis, Beasiswa, E-Magazine. 
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ABSTRACT 

Scholarships are financial aid provided to help reduce the cost of education 

for students. This kind of support is especially important for learners, including 

students in the Department of Mechanical Engineering, Faculty of Engineering, 

Universitas Indonesia (DTM FTUI). One such initiative is the PAMK UI 

Scholarship (Patungan Alumni Mesin Kapal Universitas Indonesia), which is 

intended for active students in the Mechanical and Naval Architecture 

Engineering programs at UI. However, the way information about this program 

is currently delivered is still not optimal, as there is no dedicated publication 

media that is both engaging and easy to access for DTM FTUI students and 

alumni. To address this, an e-magazine was designed as a publication platform 

that aims to present scholarship information in a clearer and more appealing way. 

The design was carried out with a descriptive qualitative approach through 

several stages of design thinking, namely empathize, define, ideate, prototype, and 

testing. The final result is an e-magazine with a clean look, dynamic layout, and 

doodle-style illustrations that add a light and friendly touch. This e-magazine is 

expected to serve as an effective publication tool to improve awareness and 

interest in the PAMK UI Scholarship among DTM FTUI students and alumni. 

 

Keywords: Graphic Design, Scholarship, E-Magazine. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Dalam era digital yang berkembang pesat saat ini, cara masyarakat 

mengakses dan mengonsumsi informasi telah mengalami perubahan yang 

signifikan. Media cetak yang sebelumnya sering menjadi media utama dalam 

penyebaran informasi mulai tergeser oleh media berbasis digital yang lebih mudah 

diakses kapan saja melalui internet. Berbagai lapisan generasi, kini lebih 

mengandalkan media digital sebagai sumber utama untuk mendapatkan informasi. 

Hal ini terjadi karena media digital memungkinkan informasi dapat disampaikan 

secara lebih cepat, aktual, dan berkelanjutan (Kusuma, 2016). Perkembangan 

teknologi digital ini juga berdampak pada dunia pendidikan, termasuk di jajaran 

fakultas unggulan seperti Fakultas Teknik Universitas Indonesia (FTUI).  

 FTUI, khususnya Departemen Teknik Mesin (DTM) telah berdiri sejak 

tahun 1964 dan merupakan salah satu unit pendidikan teknik tertua dan paling 

terkemuka di Indonesia. Dengan sejarah panjangnya, DTM FTUI telah 

menghasilkan ribuan alumni yang berkontribusi di berbagai industri, baik di dalam 

maupun luar negeri. Namun, di era berkembangnya teknologi, tantangan baru 

muncul dalam penyampaian informasi, terutama terkait program-program yang 

ditujukan untuk mendukung mahasiswa, seperti program beasiswa.  

 Beasiswa PAMK UI, atau singkatan dari Beasiswa Patungan Alumni Mesin 

Kapal Universitas Indonesia merupakan suatu program beasiswa yang ditujukan 

bagi mahasiswa aktif Teknik Mesin dan Perkapalan UI. Media publikasi yang 

digunakan untuk mensosialisasikan program beasiswa saat ini, seperti Instagram 

dan Youtube, sering kali belum mampu menyajikan informasi secara mendalam 

dan menyeluruh mengenai program beasiswa. Akibatnya, banyak alumni dan 

mahasiswa DTM FTUI yang belum menyadari keberadaan program beasiswa yang 

ditawarkan oleh Beasiswa PAMK UI. Oleh sebab itu, Beasiswa PAMK UI 

membutuhkan wadah komunikasi yang efektif dalam menyampaikan informasi 

mengenai program dan kegiatannya.  
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 Dalam hal ini, Beasiswa PAMK UI membutuhkan media publikasi berupa 

e-magazine yang dapat mempresentasikan profil Beasiswa PAMK UI sebagai 

program sosial yang aktif dan terpercaya. Sampai saat ini, Beasiswa PAMK UI 

telah merilis 2 volume e-magazine berjudul Mech Perspectives yang berisikan 

kompilasi webinar, pengalaman, serta review buku dari para awardee (penerima 

beasiswa). Akan tetapi, tampilan desain pada e-magazine di 2 volume sebelumnya 

masih belum sepenuhnya konsisten dengan identitas visual Beasiswa PAMK UI. 

Maka dari itu, pada e-magazine volume ke-3, Beasiswa PAMK UI ingin membuat 

tampilannya lebih konsisten sekaligus menambahkan kontennya agar lebih 

informatif. 

 E-magazine dapat digunakan untuk menyampaikan berita dengan 

menggabungkan elemen teks, gambar, dan video, sehingga dapat memberikan 

pengalaman membaca yang interaktif dan menarik (Oksaprillia, 2024). Dalam 

beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, e-magazine dirancang 

sebagai media publikasi untuk berbagai pihak, mulai dari bidang pendidikan, bisnis, 

hingga hiburan. Sebagai contoh, perancangan e-magazine Universitas Sam 

Ratulangi yang dibuat sebagai sarana penyampaian informasi untuk civitas 

akademika kampus menggunakan metode Rapid Application Development 

(Sangian, 2015). Lalu, pada perancangan e-magazine Unit Kegiatan Mahasiswa 

Islam di STMIK Royal disusun menggunakan kerangka kerja atau framework untuk 

menciptakan majalah digital yang atraktif (Kurniawan & Syahputra, 2018). Pada 

penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, metode perancangan 

menggunakan metode design thinking dan metode analisis data menggunakan 

metode SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, dan Threats) belum 

dilakukan.  

 Penelitian ini menjadi penting agar dapat menyampaikan informasi melalui 

perancangan e-magazine dan media turunannya yang efektif serta dapat 

berkontribusi dalam memperkuat citra Beasiswa PAMK UI. Hal ini pada akhirnya 

diharapkan akan mendorong keberlanjutan program beasiswa, sehingga semakin 

banyak mahasiswa DTM FTUI yang dapat menerima manfaat dari program ini. 

 



3 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Dari penjabaran latar belakang tersebut, maka rumusan dari permasalahan 

dalam penelitian ini adalah “Bagaimana merancang media publikasi e-magazine 

Mech Perspectives yang komunikatif dengan tampilan yang sesuai dengan citra dan 

identitas visual Beasiswa PAMK UI?” 

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan 

Berikut merupakan cakupan pembahasan pada tugas akhir ini: 

1. Proses perancangan e-magazine Mech Perspectives. 

2. Pengaplikasian teori desain grafis pada perancangan e-magazine Mech 

Perspectives. 

3. Penerapan elemen visual pada media turunan pendukung berupa, poster 

cetak, poster digital, dan merchandise. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan tugas akhir ini adalah: 

1. Merancang e-magazine yang komunikatif dan sesuai dengan citra Beasiswa 

PAMK UI melalui penerapan teori desain grafis. 

2. Membuat media pendukung yang dapat memperluas jangkauan publikasi e-

magazine. 

Adapun, manfaat dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis: perancangan e-magazine ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai acuan dan sumber informasi dalam perancangan desain e-magazine 

sebagai media publikasi.   

2. Manfaat Praktis: perancangan e-magazine ini diharapkan dapat membantu 

Beasiswa PAMK UI dalam membangun citra yang lebih profesional dan 

aktif di mata mahasiswa serta alumni DTM FTUI. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 Laporan tugas akhir perlu disusun dengan sistematika penulisan yang 

terstruktur agar pembahasannya dapat tersampaikan dengan jelas. Sistematika 



4 

 

 

 

penulisan pada laporan tugas akhir ini mencakup berbagai bagian yang tersusun 

sebagai berikut: 

BAB I  Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang yang mendasari perancangan e-

magazine Mech Perspectives. Selain itu, bab ini juga menyajikan 

rumusan permasalahan, ruang lingkup pembahasan, tujuan dan 

manfaat, serta sistematika penulisan dari laporan tugas akhir ini.  

BAB II Landasan Perancangan 

Bab ini berisi kajian teori yang menjadi dasar dalam perancangan e-

magazine Mech Perspectives. Pembahasan pada bab ini mencakup 

teori mengenai media publikasi, teori desain grafis, serta metode 

riset desain yang akan digunakan. 

BAB III Metode Perancangan 

Bab ini berisi penjelasan mengenai metode penelitian yang 

digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir.  Selain itu, bab ini 

juga menjelaskan mengenai analisis data yang diperoleh serta arahan 

kreatif proyek desain. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan Desain 

Bab ini memaparkan proses desain yang dilakukan, yakni mencakup 

tahap penentuan konsep desain, pembuatan desain final, prototipe 

desain, hingga uji coba pada pengguna. Pada bab ini juga mencakup 

penjelasan mengenai media turunan dan pertimbangan produksi. 

BAB V Penutup 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil perancangan desain e-magazine 

serta saran yang dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Perancangan desain e-magazine Mech Perspectives menghasilkan beberapa 

kesimpulan, yakni: 

1. Proses perancangan e-magazine dilakukan secara sistematis melalui 

tahapan design thinking, mulai dari pengumpulan data, analisis data, 

penggalian ide kreatif, pembuatan prototipe desain, hingga uji coba hasil 

desain kepada pengguna. Penerapan teori desain grafis, seperti mengenai 

layout, tipografi, warna, dan prinsip desain digunakan untuk menciptakan 

solusi desain yang komunikatif, efektif, dan sesuai dengan citra beasiswa 

PAMK UI. Melalui penerapan tersebut, terciptalah media publikasi digital 

dengan konsep tampilan yang clean, dinamis, serta kasual dengan 

penggunaan ilustrasi doodle. Tampilan yang clean dipilih untuk 

menciptakan kesan yang minimalis dan profesional. Sementara itu, layout 

yang dinamis dan penggunaan ilustrasi pada desain diterapkan untuk 

menciptakan kesan yang positif dan hangat.  

 

2. Media turunan berupa poster dan merchandise dibuat dengan menerapkan 

konsep yang serupa dengan desain e-magazine guna menciptakan kesatuan 

visual pada berbagai media yang berbeda. Hal ini diharapkan tidak hanya 

mampu memperluas jangkauan publikasi e-magazine, tetapi juga 

memperkuat citra Beasiswa PAMK UI sebagai program beasiswa yang 

profesional. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat disampaikan beberapa saran mengenai 

perancangan e-magazine, yakni: 

1. E-magazine dapat dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk website atau 

aplikasi guna menjangkau lebih banyak audiens dan meningkatkan 

pengalaman membaca. 
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2. Setiap proses perancangan sebaiknya dilakukan secara terstruktur guna 

meminimalkan potensi kesalahan serta memastikan kualitas desain yang 

dihasilkan sesuai dengan tujuan awal perancangan desain. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Klien 

Narasumber  : Mohamad Taufiqurrakhman 

Posisi Jabatan  : Founder Beasiswa PAMK UI 

Waktu   : 22 Maret 2025 

Media   : Zoom Meeting  

1. Apa itu Beasiswa PAMKUI, dan bagaimana peran utamanya dalam mendukung 

mahasiswa? Bagaimana sejarah terbentuknya Beasiswa PAMKUI? 

Beasiswa PAMK UI, itu singkatan dari Beasiswa Patungan Alumni Mesin Kapal UI, 

merupakan program sosial yang bertujuan untuk menyalurkan donasi dari temen-temen 

alumni, lalu kita coba kelola, lalu langsung salurkan ke adik-adik mahasiswa Departemen 

Teknik Mesin yang membutuhkan. intinya kita pengen ngebantuin lah, tujuannya itu 

ngebantuin mahasiswa biar semangat kuliahnya tanpa harus memikirkan kekurangan 

finansial dari segi latar keluarga dan lain-lain saat itu. seiring berjalannya waktu, sekarang 

sudah sekitar 6 batch yang berjalan. Yang support dari alumni pun semakin banyak, dan 

kita makin bisa konsisten buat ngebantuin adik-adik mahasiswa.  

Kalau sejarahnya cukup singkat lah ya. Intinya, saya sendiri dan istri itu alumni teknik 

mesin, lalu kami berdua di akhir tahun 2019 itu ada niatan buat coba kontak teman-teman 

angkatan kita jadi angkatan teknik mesin 2010 dengan tujuan adalah mengumpulkan 

teman-teman yang peduli dan membantu adik-adik mahasiswa yang masih kuliah. Waktu 

itu banyak banget yang membutuhkan, kalau kita coba survei gitu ya, tanya-tanya ke 

himpunan mahasiswanya gitu. Alhasil yang kita coba memutuskan buat kita yang 

mengumpulkan, dikumpulin di kami berdua saat itu. Dan minta bantuan juga dari 

himpunan mahasiswanya, dan mereka bersedia buat menyalurkan ke teman-teman 

mahasiswa yang aktif. Terus akhirnya setelah setahun berjalan, ikatan alumni mesin atau 

ILUSIN itu bersedia buat mengadopsi program, dan sampai sekarang kita berkolaborasi 

menjalankan program itu.  

2. Apa visi dan misi utama Beasiswa PAMKUI? 

Visi dan misi utama sebenarnya belum tertulis. Sejujurnya saya belum pernah tulis visi dan 

misi gitu, cuma selalu kita bawa setiap pagenya gitu. Yang dibawa adalah visinya 

sebenarnya, Kami ingin membantu dan mencoba berkontribusi ke pendidikan di Indonesia 

gitu. Terlebih khusus buat pemerintahan mesin sendiri yang dimana kita dulu berkuliah. 

Dengan melalui alumni-alumni yang alhamdulillah sudah lulus dan bekerja, membantu 

untuk adik-adik mahasiswanya yang mungkin butuh bantuan finansial, itu yang 

diutamakan.  

Misinya mungkin kurang lebih sama seperti itu, cuma di setiap batch-nya kita coba selalu 

meningkatkan kualitas dari beasiswa ini, dengan program-program pengembangan diri 

yang kita coba terapin, kayak mungkin seminar dari alumni, mungkin nanti ada program-

program baru seperti mentoring dari tim kami. Kita coba expand juga tim kita setiap 

waktunya. Terus intinya sih buat terus meningkatkan kualitas dari beasiswa ini sih, jadi 

nggak cuma kita ngasih ikannya gitu istilahnya, tapi kita coba kasih kailnya atau 

pancingnya juga ke adik-adik mahasiswa.  

3. Beasiswa ini ada kan beberapa jenis beasiswa. Apakah bisa dijelasin jenis 

beasiswanya apa aja?  



 

 

  

Beasiswanya yang paling pertama dan utama adalah beasiswa reguler bulanan, kita namain 

beasiswa PAMK reguler gitu, yang bentuknya adalah setiap bulan kita coba kasih beasiswa 

ke awardee yang terpilih, setiap awal bulan selama 6 bulan, itu beasiswa yang pertama. 

Yang kedua Beasiswa Apresiasi Prestasi, itu setiap 6 bulan sekali sih sekarang yang 

berjalannya, kita coba tanyain ke teman-teman adik-adik mahasiswa, siapa yang punya 

prestasi di tingkat nasional atau internasional, mungkin juara 1, juara 2, juara 3. Nah nanti 

kita coba kasih semacam hadiah lah ya, jadi insentif berupa uang gitu.  

Terus ada lagi beasiswa, bukan beasiswa sih, lebih ke kolaborasi program sosial. Nah ini 

sebenarnya lebih mensupport kegiatan himpunan mahasiswa, khususnya buat bidang sosial 

dan penemuan gitu, nanti kita coba kolaborasi dengan mereka, karena kita tahu kalau dulu 

mahasiswa itu mungkin yang dipunya adalah waktunya. Sementara dari alumni sendiri 

mungkin waktu itu lebih sedikit, tapi kita punya kemampuan secara finansial, nah kita coba 

bantu dari sisi itunya gitu. Terus yang terakhir mungkin kita nyiapin dana buat, kita 

bilangnya kondisi darurat gitu, jadi kalau ada, naudzubillah adik-adik mahasiswa mesin, 

atau keluarga dekat dengan adik mesin yang membutuhkan. Mungkin karena musibah atau 

apa gitu, kita coba bantu gitu sih.  

4. Biasanya informasi soal beasiswa ini disebarkan melalui media atau platform apa ya? 

Kalau platform yang utama sebenarnya, sebenarnya awalnya cuma WhatsApp aja, karena 

kita ada WhatsApp grup alumni gitu ya, jadi apa-apa lewat situ gitu. Cuman sekarang 

alhamdulillah udah bisa ke Instagram berkat Shafira juga. Instagram itu yang sekarang jadi 

kedua yang utama lah ya, yang pertama untuk WhatsApp, yang kedua Instagram, terus 

mungkin pelan-pelan ke YouTube, tapi lebih fokus ke webinarnya kalau di YouTube. Jadi 

emang Instagram sama grup WhatsApp yang utama. 

5. Selain tunjangan biaya hidup, apakah ada lagi program lainnya yang diberikan 

kepada awardee, seperti pelatihan atau mentoring? 

Kalau program pengembangan diri, kita bilangnya Program Pengembangan Diri Awardee, 

nah itu sebenarnya setiap batch, ada beberapa program yang konsisten berjalan, ada juga 

yang nggak. Cuma di batch ini kita coba semacam di-fix kan gitu ya, mudah-mudahan sih 

konsisten. Jadi ada pertama seminar bulanan atau webinar, judulnya The Alumni Session. 

Itu mengundang alumni mesin yang mungkin udah expert di suatu bidang gitu ya, untuk 

sharing pengalaman dan ilmunya ke adik-adik mahasiswa, terutama yang awardee gitu. 

Terus itu lewat online medianya, misalnya lewat Zoom gitu ya, terus nanti rekamannya di-

upload di Youtube. Terus yang kedua itu mentoring kelompok, nah ini juga sebenarnya 

yang mentornya adalah tim Beasiswa sendiri. Jadi di tim Beasiswa ada bidang Awardee 

Development, nah itu yang menjadi mentor-mentornya gitu. Mekanismenya adalah ya 

mentor-mentor yang biasalah dibagi ke kelompok gitu ya, awardee-nya mungkin 3–4 

orang, terus nanti setiap bulannya dapetin materi langsung dari mentor-mentornya. Paling 

yang baru ada yang bakal jalan nih, di batch ini ada namanya PAMK’s Jendela Dunia. Nah 

itu program baru gitu, untuk bagi-bagi buku secara gratis untuk awardee dan juga buat 

mahasiswa yang lain, karena emang biar men-support kekurangan literasi di generasi 

selanjutnya. 

6. Selama mengelola program beasiswa ini, apa saja tantangan utama yang dihadapi 

Beasiswa PAMK UI? 

Tantangan utamanya, sebenarnya karena emang donasi yang dikumpulin itu langsung dari 

donatur perorangan, jadi belum ada yang sponsor perusahaan, karena emang kita sendiri 

belum ke arah sana gitu ya. Di awal-awal sih tantangannya konsistensi dari donasi yang 



 

 

  

masuk, itu satu tantangan terbesar, karena jadi per batch nya, kita gak ada jaminan buat 

punya donasi yang sama dengan batch sebelumnya gitu. Tapi alhamdulillah kita coba satu 

cara dan lain cara gitu ya, akhirnya bisa, ya kalau dilihat sih emang tidak konsisten, tapi 

setiap batch nya sekarang kita punya semacam bayangan atau proyeksi gitu ya, kita bisa 

men-support berapa orang awardee, dan setiap bulan itu berapa, itu tantangannya sih.  

Terus yang kedua mungkin dari segi komunikasi dari tim beasiswanya, karena emang 

mungkin kalau udah alumni banyak yang sibuk di tempat masing-masing gitu ya. Jadi kita 

juga sulit bertemu dan komunikasi, tapi untuk memitigasinya ya kita coba bikin grup WA, 

terus juga kita meeting secara rutin dengan timnya dan juga dengan teman-teman 

himpunan. Jadi nanti kita bisa dapet feedback dari teman-teman mahasiswanya juga gitu 

sih. Jadi emang tantangannya bertemu langsung tatap muka yang sebenarnya belum pernah 

selama 5 tahun ini. Itu yang cukup unik sih dari kita, tim beasiswa gak pernah bertemu 

sama sekali, terus juga mahasiswa gak pernah bertemu sama sekali, itu tantangan juga. 

7. Kan beasiswa PAMK UI ini sudah sempat merilis 2 volume e-magazine ya 

sebelumnya. Apa tujuan utama dari pembuatan e-magazine tersebut? 

Sebenarnya, tujuannya waktu itu sekitar tahun 2022, ini sebenarnya satu ide yang mungkin 

gak konsisten berjalan. Jadi waktu itu itu kita coba buat satu kurikulum, yaitu ngasih tugas 

ke awardee-nya. Yang pertama buat nyari seminar atau webinar dimanapun mereka mau, 

dengan topik yang mereka mau, dimanapun itu dan mereka coba ikut dan dengarkan, nah 

setelah itu mereka diharuskan buat menuliskan rangkumannya dari bentuk semacam report 

gitu. Nanti mereka harus nge-share ke kita, jadi nanti bayangannya sih semua awardee-

nya bisa dapet ilmu yang sama, walaupun ikut webinarnya berbeda-beda semua. Terus 

yang kedua, mereka wajib membaca buku, milih buku apapun yang mereka mau dan 

semuanya harus beda gitu, Nah mereka nanti diminta buat kirim resensi, biar juga 

didiskusikan, semacam kayak bedak buku gitu sama awardee-awardee yang lain. Jadi 

mereka juga pada saling tau bukunya tentang apa sih gitu. Nah karena memang dilihat 

mereka juga tugasnya pake bahasa Inggris, terus juga kayaknya bagus-bagus gitu ya, 

webinar bagus, topik-topiknya menarik dan bermanfaat, dan juga yang buku juga buku-

buku bagus gitu ya yang internasional, kita coba semacam apresiasi ke mereka sebenarnya. 

Tujuannya itu sih, biar mereka lebih semangat lagi, dengan cara kita bikinin jadi satu 

bundel buku, nah waktu itu sih ya, akhirnya kita coba minta tolong teman-teman kita dari 

alumni-alumni mesin buat nge-design buku itu. Gitu sih, jadi lumayan bagus, karena emang 

jadi keliatan mereka tuh ada hasilnya gitu, kayak ada portofolio buat mereka sendiri sih. 

Juga yang sekundernya, adalah kita share ini di grup alumninya, jadi nanti alumni juga 

ngeliat, oh yang dikasih beasiswa ini tuh emang pinter-pinter anaknya, pada mau belajar. 

Nanti kan dari situ diharapkan bisa menarik perhatian dari alumni, dan mungkin insya Allah 

bisa lebih banyak support gitu sih, jadi dua arah. 

8. Dalam desain e-magazine volume 3, apakah ada nilai atau karakter khas Beasiswa 

PAMK UI yang perlu ditampilkan? kesan seperti apa yang ingin ditonjolkan dalam 

desainnya?  

Sebenernya gimana ya, udah lihat belum yang edisi sebelumnya. Nah itu tuh, mungkin itu 

semacam cover yang sebenernya menurut saya bagus gitu, cuman agak lebih kaku kali ya 

untuk level mahasiswa. Yang saya pikir, sebenernya udah bagus nih cover yang waktu itu 

dibikin sama temen kami gitu, cuman emang tamplate ini bisa lebih dikembangin buat lebih 

melambangkan isi dalam buku ini gitu. Karena waktu itu, kita minta tolongnya secara 

general aja, kita punya proyek buku ini, untuk mahasiswa gitu sih. Kalau nilai-nilainya sih 

belum bayang, cuman intinya, gimana caranya biar buku ini bisa dilihat, atau bisa dibikin, 



 

 

  

ini kan ngomongin cover dulu kali ya, biar bisa diakses, sama mahasiswa-mahasiswa yang 

lain, terus juga melambangkan dalamnya, lagi ngomongin apa sih webinar atau buku gitu 

kan. Bisa mungkin dikasih satu gambar atau semacam artwork gitu ya. Disitu, jadi bisa 

ngeliatin isinya dan yang kedua juga bisa ngasih pengertian ke alumni-alumni. Karena yang 

saya takutkan pas di sharing ini tuh alumni-nya gak terlalu tertarik bacaannya, padahal 

mungkin ini bisa ada banyak manfaat juga buat alumni-alumni, karena buku dan webinar 

bisa bermanfaat lah buat yang bahkan udah lulus. Kalau alumni mungkin lebih ke situ aja.  

9. Apakah ada elemen visual tertentu yang harus dipertahankan di dalam design e-

magazine nya?  

Kalau warna saya gak terlalu strict gitu ya, cuman lebih ke isinya. Kalau misalnya, si nama 

‘Mech Perspective’ perspektif dari anak-anak mesin gitu ya, nah ini harus dipertahankan. 

Terus penyebutan ‘online magazine by Awardee’ itu harus disebutin karena memang buat 

mengapresiasi si awardee yang bikin konten buku ini kan, itu harus ditekanin. Yang kedua, 

yang volumenya, volumenya berapa ini, mungkin harus ditekanin. Sama ya, identitas dari 

PAMK UI itu sendiri sih, yang belum terlalu kelihatan di koleksi ini, cuman logo kecil aja 

gitu. Mungkin bisa lebih ditambahin identitas dari PAMK UI, entah logonya atau entah 

jargonnya gitu mungkin.  

10. Selain e-magazine, kira-kira media apa lagi yang dibutuhkan untuk promosi?  

Iya, poster butuh buat kalau misalnya kita share di Instagram, kita memang selalu butuh 

poster dari situ sih. Karena emang sering kali kita share, waktu dulu dulu sih, waktu 

sebelum ada poster desainernya, kita emang benar-benar kaku posternya dan alhasil 

mungkin gak terlalu menarik perhatian di donaturnya gitu. Jadi kita butuh poster buat 

pengumuman dan juga buat mengabarkan kegiatan beasiswa itu sih.  

11. Kalau misal posternya nanti dalam bentuk cetak gitu, kira-kira Bapak tertarik gak?  

Bisa sih, selama lima tahun berjalan belum ada poster fisik ya, karena emang selalu online. 

Cuman nanti mungkin bakal butuh poster atau banner kalau ada suatu gathering offline. 

Cuman emang sejujurnya kita masih kesulitan nih buat nyari jadwalnya karena emang ini 

kan beda-beda aktivitasnya. Mungkin satu titik nanti kita butuh sih, minimal ada template-

nya dulu deh buat poster atau banner. 

12. Apakah ingin identitas visualnya di terapkan juga di merchandise? 

Iya banget, karena selama kemarin berjalan, ada namanya ‘The Alumni Session’ itu emang 

kita butuhkan desain buat souvenir ke narasumber. Itu bentuknya di sertifikat, terus juga 

tumbler. Mungkin nanti ada totebag atau kaos gitu sih. 

  



 

 

  

Lampiran 3. Hasil Wawancara Narasumber 



 

 

  



 

 

  

 

 



 

 

  



 

 

  

 

 



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  



 

 

  

 

  



 

 

  

Lampiran 4. Hasil Testing 

  



 

 

  

Lampiran 5. Hasil Cek Plagiasi 

 

 

  



 

 

  

Lampiran 6. Daftar Riwayat Hidup



 

 

  

 

 


