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A. Kemampuan Akhir Yang Diharapkan 

Setelah mempelajari modul ini, diharapkan mahasiswa mampu :
1. Menguraikan visi dan misi Universitas Esa Unggul
2. Pengenalan metode dkv
B. Uraian dan Contoh  

1. Visi dan Misi 

Universitas Esa Unggul mempunyai visi menjadi perguruan tinggi kelas dunia berbasis intelektualitas, kreatifitas dan kewirausahaan, yang unggul dalam mutu pengelolaan dan hasil pelaksanaan Tridarma Perguruan Tinggi. Untuk mewujudkan visi tersebut, maka Universitas Esa Unggul menetapkan misi-misi sebagai berikut :
a. Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang bermutu dan relevan
b. Menciptakan suasana akademik yang kondusif
c. Memberikan pelayanan prima kepada seluruh pemangku kepentingan 

2. Topik Perkuliahan

Fase> 4:> Desain

Akhirnya, saatnya untuk mendesain. Sekarang konsep desain Anda mengambil bentuk visual yang jelas. Bagi banyak orang, ini adalah proses nonlinier, di mana langkah-langkahnya sangat bervariasi sebagai hasil dari pemikiran dan perancangan kreatif. Faktor atau keadaan individu menyebabkan desainer mengikuti jalur yang berbeda dengan penyimpangan dari jalur tersebut. Misalnya, banyak desainer membuat sketsa gambar kecil di seluruh proses untuk mengembangkan konsep, memvisualisasikan, dan menyusun (lihat Studi Kasus: Seed Media Group oleh Sagmeister Inc

STEP 1  THUMB NAIL  adalah awal, kecil, cepat, gambar tidak murni dari ide Anda dalam hitam putih atau warna. Praktik terbaik menentukan bahwa Anda menggunakan teknik pembuatan gambar tradisional — sketsa dengan tangan menggunakan alat menggambar, seperti pensil, spidol, atau pena, atau pena digital dan tablet. Membuat sketsa dengan alat tangan membantu menjelajah, menemukan masalah, berpikir visual, dan menemukan. (Satu peringatan: ketika memulai dengan alat media digital selain pena dan tablet digital, banyak siswa tidak membuat sketsa. Sebagai gantinya, mereka berselancar untuk gambar dari rumah stok untuk memulai konseptualisasi awal.) Menggunakan alat gambar konvensional atau pena digital juga mencegah Anda dari memperbaiki konsep visual terlalu cepat, yang terjadi pada hampir setiap pemula saat menggunakan mouse atau trackpad untuk membuat sketsa.

Ketika Anda membuat sketsa dengan pena konvensional atau digital, proses sketsa yang sebenarnya memungkinkan Anda untuk berpikir secara visual, mengeksplorasi dan membuat penemuan, dan tetap terbuka terhadap berbagai kemungkinan selama proses pembuatan seni. Pada awalnya, membuat banyak sketsa mungkin membuat frustrasi. Semakin mudah dengan pengalaman. Hasilkan konsep visual sebanyak mungkin. (Sayangnya, pemula sering senang dengan sketsa pertama mereka, berhenti hanya beberapa.) José Mollá, pendiri dan direktur kreatif La Comunidad di Miami, menyarankan: "Perbedaan antara materi iklan yang buruk dan yang baik adalah bahwa mereka berdua datang dengan solusi pejalan kaki yang sama, tetapi materi iklan yang buruk berhenti di sana dan materi iklan yang baik terus bekerja menuju solusi yang lebih unik dan menarik. "

Kiat: Saat Anda menunjukkan sketsa thumbnail Anda ke instruktur atau direktur desain, akan bermanfaat untuk memberi nomor pada mereka untuk referensi, terutama jika Anda mengirim email kepada mereka

STEP 2  SKETSA KASAR.  lebih besar dan lebih halus daripada sketsa thumbnail. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menyempurnakan beberapa ide terbaik Anda, untuk bekerja pada setiap konsep desain dan bagaimana itu dapat diekspresikan melalui pembuatan, pemilihan, dan manipulasi jenis dan visual dalam komposisi yang lebih lengkap, sebelum pergi ke tahap akhir. Meskipun kasar mungkin terlihat final, itu belum selesai pada saat ini. Kasar harus dilakukan untuk skala (dalam aspek rasio yang benar dari format akhir, apakah itu situs web, papan iklan luar ruang, atau kartu nama).

Jika konsep desain tidak berfungsi sebagai kasar, tentu tidak akan berfungsi sebagai solusi akhir. Jika tidak berfungsi, pikirkan kembali, kembalilah ke sketsa gambar kecil Anda, atau hasilkan lebih banyak konsep. Adalah penting untuk menghasilkan beberapa konsep desain yang bisa dikerjakan sejak awal agar Anda memiliki cadangan. Sebagian besar klien memilih untuk memilih dari antara setidaknya tiga konsep dan eksekusi desain yang sama sekali berbeda, bukan variasi pada satu konsep.

Bergantung pada bagaimana Anda bekerja, Anda akan memulai atau berada di tengah-tengah visualisasi. (Lihat Bab 6 tentang visualisasi.) Kasar juga digunakan untuk mengeksplorasi kemungkinan pendekatan kreatif dalam pembuatan gambar — kolase, bingkai foto, pembuatan grafis, menggambar, atau teknik buatan tangan apa pun yang dapat digunakan untuk mengekspresikan konsep desain Anda.

Kiat: Sebaiknya tunggu satu atau dua hari antara membuat kasar dan membuat comp, yang merupakan langkah berikutnya. Waktu di antara keduanya akan memberi Anda perspektif baru tentang pekerjaan Anda. Itu berarti Anda harus menganggarkan waktu Anda dengan tepat.

STEP 3 KOMPREHENSIF .   Sebuah komprehensif, disebut sebagai comp, adalah representasi rinci dari konsep desain yang divisualisasikan secara serius dan disusun. Comps biasanya terlihat seperti cetakan atau barang jadi, meskipun belum diproduksi. Mock-up atau dummy menggambarkan comp tiga dimensi.[image: image5.jpg]
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