BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Kerja Praktek.
Gambar bergerak dan bersuara atau yang lebih dikenal dengan nama film, merupakan suatu bentuk komunikasi massa yang didalamnya terdiri dari produser, pemain hingga seperangkat kesenian lain yang sangat mendukung seperti musik, seni rupa, teater, dan seni suara. Semua unsur tersebut terkumpul menjadi komunikator dan bertindak sebagai agen transformasi budaya. Audio visual itu sendiri adalah sebagai alat komunikasi yang dapat didengar dan dilihat, perangkat yang digunakan sebagai alat audio visual meliputi radio, televisi, dan telekomunikasi. Audio visual sebagai bentuk komunikasi massa yang dikelola sebagai komoditi agar tersebar luas sesuai dengan sasaran yang dituju, dikemas kedalam bentuk komunikasi seperti TV commercial, Video Klip, Video Profile, Film ataupun animation dan slide show.
Saat ini untuk mengambil perhatian penonton untuk tertarik pada sebuah film atau bahkan perusahaan produsen yaitu terletak pada beberapa saat ketika opening pada film tersebut. Dalam tahap ini keahlian dari seorang Opening Designer sangatlah diperlukan. Hal inilah yang membuat penulis merasa tertarik dengan dunia opening animasi, maka dari itu penulis mengambil judul untuk laporan ini “Perancangan Bumper Opening” 
1.2 
Tujuan Kerja Praktek.
1. Untuk memperoleh pengalaman dan pengetahuan lebih banyak mengenai dunia multimedia.

2. Untuk mendapatkan pengetahuan bagaimana cara mengolah animasi yang baik.

3. Memperdalam proses kerja dalam bidang multimedia mengenai teknik animasi klip.
4. Penerapan disiplin dan profesionalime dalam dunia kerja.
1.3      Waktu Dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek.
Selama kurun waktu satu bulan penuh praktikan melaksanakan kerja praktek yang dimulai pada tanggal 30 juli 2007 sampai dengan 1 september 2007 pada PT. YESpro production yang bertempat di jalan Jatibening no. 49 Bekasi  Tlp. (021) 84970531.
1.4
Prosedur Pelaksanaan Kerja Praktek.
a.  Proses Awal Praktek Kerja.
Proses awal praktek kerja penulis melakukan kegiatan kerja bersama rekan mahasiswa yang lain. Penulis ditempatkan di divisi multimedia bagian animator. Waktu pelaksanaan praktek kerja dilakukan sebanyak enam kali pertemuan di setiap minggunya. Dalam bidang pekerjaan, penulis diberikan pengarahan dahulu oleh pembimbing mengenai  tugas apa saja yang harus dikerjakan dan peraturan-peraturan yang harus dipenuhi selama melakukan praktek kerja. 

b.   Proses Dalam Kerja Praktek.
Proses dalam praktek kerja ini, penulis diberikan tugas untuk membuat movie klip animasi. Penulis dilibatkan secara langsung dalam pengerjaan dengan mendapatkan bimbingan dan revisi atas hasil kerja oleh kepala divisi multimedia PT. YESpro production.
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Skema 1.1 Proses Dalam Kerja Praktek.
c.  Proses Akhir Kerja Praktek.
Setelah melalui beberapa revisi dari perancangan grafis, maka hasil akhir diserahkan kepada bagian movie editing. 

d . Proses Pembuatan Laporan Kerja Praktek.
Setelah penulis selesai melaksanakan kerja praktek pada  perusahaan tersebut, maka penulisan laporan segera dilaksanakan. Laporan yang berisi kegiatan apa yang dilaksanakan selama kerja praktek selama satu bulan, melalui tahap bimbingan dengan pembimbing di PT. YESpro Production maupun Dosen pembimbing Kerja praktek.

1.5 
Sistematika Penulisan Laporan Kerja praktek.
Laporan kerja praktek ini disusun dan dibagi dalam lima bab secara terpisah , sistematikanya sebagai berikut:
BAB I. Pendahuluan.
Berisi tentang profesi desainer grafis di bidang editorial, peluang yang biasa diisi oleh desainer dan yang dapat diperoleh oleh desainer grafis serta  menjelaskan tujuan dari kerja praktek tersebut.

BAB II. Tinjauan Umum Perusahaan.
Berisi mengenai pengertian tentang perusahaan bidang multimedia dan definisi penyampaian pesan visual terhadap khalayak luas.

BAB III. Tinjauan perusahaan tempat kerja praktek.
Berisi tentang profil perusahaan dan struktur organisai

BAB IV. Laporan Kerja Praktek.
Berisi tentang peranan penulis dalam kegiatan kerja praktek baik konsep perancangan desain maupun teknik Editorial.

BAB V. Penutup.
Berisi mengenai kesimpulan dan saran.

Lampiran

BAB II

TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN
2.1 Pengertian Perusahaan.
Perusahaan adalah sebuah lembaga yang didirikan oleh seseorang atau lebih dangan tujuan untuk mendapatkan keuntungan atas penjualan barang atau jasa yang sebanyak-banyaknya guna kesejahteraan semua karyawannya. Bidang-bidang yang ada dalam lingkup usaha, antara lain bidang produksi, sirkulasi, iklan, keuangan, teknik, personalia, dan layanan pelanggan (costumer care). Namanya saja bidang usaha (bisnis) maka segala gerak yang dilakukan harus memperhitungkan bisnis, dengan menekan biaya (cost) serendah-rendahnya dan menghasilkan (profit) yang sebanyak-banyaknya (Totok Djuroto, 2000). Perusahaan tempat kerja praktikan merupakan perusahaan Perseroan Terbatas atau yang biasa disebut PT. PT adalah suatu Bentuk Badan Usaha yang paling populer dan banyak digunakan oleh para Pengusaha sebagai bentuk indentitas organisasi Badan Usaha di Indonesia. 

Dasar hukum Pendirian PT

1.
Undang-undang Nomor 40 Tahun 2007 tentang Perseroan Terbatas.

2. 
Peraturan Pemerintah No.26 tahun 1998 tentang Pemakaian Nama  Perseroan Terbatas.

3.
Peraturan/Undang-Undang lain yang dibuat untuk mendirikan PT dalam rangka PMA/PMDN, PT untuk Persero BUMN, PT untuk Perbankan dan PT untuk Lembaga Keuangan Non Bank.

4.
Peraturan/Undang-undang dan atau ketentuan pemerintah yang mengatur tentang pendirian PT dengan Maksud dan Tujuan Usaha Khusus seperti; PT-Forwarding, PT-Perusahaan Bongkar Muat, PT-Surveyor, PT-Jasa Penilai, dll.

Untuk mendirikan PT dibutuhkan minimal 2 (dua) orang sebagai Pendiri Perseroan yang juga sekaligus bertindak sebagai Pemegang Saham di dalam Perseroan. Para pendiri PT disini adalah Warga Negara Indonesia. yang turut menyertakan modal ke dalam perseroan, dengan ketentuan minimum Modal Dasar Rp. 50.000.000,- (limapuluh juta rupiah). Para pendiri juga dapat bertindak sebagai Pengurus didalam Perseroan ini baik sebagai Direktur atau Komisaris. Jika terdapat jumlah Direktur atau Komisaris lebih satu orang maka salah satu dapat diangkat sebagai Direktur Utama atau sebagai Komisaris Utama. 
2.2 
Bentuk Badan Hukum Perusahaan.
Bentuk badan hukum perusahaan yang berada di Indonesia terbagi ke dalam beberapa bagian, diantaranya:

1.
Perseroan Terbatas (PT).
PT didirikan dengan menggunakan akte notaris. Akte harus mendapatkan izin dan pengesahan dari Menteri Kehakiman, dan selanjutnya didaftarkan pada pengadilan Negeri dan diumumkan dalam berita Negara. Untuk membangun sebuah PT harus mempunyai modal, dan modal tersebut dari saham-saham yang diberikan atau sumbangsih dari para pemegang saham. Para pemegang saham ini adalah pemilik PT, dan pemegang kekuasan tertinggi ada pada Rapat Umum Pemegang Saham (RUPS). Dalam mengatur perusahaan yang berbentuk PT pemerintah sekarang ini telah mengeluarkan Undang-Undang No.1 Tahun 1995 tentang PERSEROAN TERBATAS.

Dengan dikeluarkannya Undang-Undang tentang Perseroan Terbatas (PT) yang baru ini ialah bahwa peraturan tentang PT yang sudah diatur dalam kitab Undang-Undang Hukum Dagang tahun 1874, sudah tidak sesuai lagi dengan perkembangan ekonomi dan dunia usaha yang semakin pesat baik secara nasional maupun internasional. Pembaharuan pengaturan tentang undang-undang PT ini merupakan asas kekeluargaan menurut dasar demokrasi ekonomi berdasarkan Pancasila dan UUD 1945.

2.
Commanditaire Vennotschaap (CV).
Commanditaire Vennotschaap (CV) adalah bentuk persekutuan yang didirikan oleh seseorang atau lebih. Pengurus CV bertanggung jawab penuh dengan seseorang atau lebih kepada pemberi modal dan bertanggung jawab dengan terbatas sesuai dengan modal penyertaannya. Kepemilikan CV hampir sama dengan Firma. Yang membedakannya ialah di dalam CV ada anggota aktif, yang bertanggung jawab penuh. Ada pula anggota tidak aktif atau sleeping partner. Dengan demikian ada CV murni yang para anggotanya aktif, dan ada CV campuran dimana modalnya dimiliki dari kesatuan antara anggota aktif dan anggota non aktif. 

Dalam bentuk usaha ini mempunyai 2 anggota, yaitu:

1.
Anggota pengurus, yang bertanggung jawab penuh dengan seluruh harta bendanya.

2.
Anggota komanditer, yang bertanggung jawab terbatas sebesar modal yang diberikan.

Peserta komanditer tidak boleh turut campur dalam menjalankan pekerjaan kepengurusan. Jika anggota komanditer turut campur dalam kepengurusan, maka anggota komanditer tersebut akan bertanggung jawab dengan seluruh hartanya. 
Ciri dan sifat CV antara lain:

· Sulit untuk menarik modal yang telah disetor.
· Modal besar karena didirikan banyak pihak.
· Mudah mendapatkan kredit pinjaman.
· Ada anggota aktif yang memiliki tanggung jawab tidak terbatas dan ada yang pasif tinggal .
· Menunggu keuntungan.
· Relative mudah untuk didirikan.
· Kelangsungan hidup perusahaan CV tidak menentu.
3.
Firma.
Firma adalah suatu bentuk persekutuan bisnis yang terdiri dari beberapa orang dan terbagi rata atas saham atau modal yang diberikan dan tidak dibatasi pada setiap pemiliknya.
2.4
Bidang Perusahaan.
Dalam segi etos kerja  bidang perusahaan adalah bagian dari suatu jenis perusahaan yang senantiasa dikelola berdasarkan institusi-institusi yang berperan dalam masing-masing bidangn usaha. Bidang bidang tersebut antara lain:

1.
Multimedia.
Bidang multimedia yang senantiasa melaraskan antara komunikasi terhadap segala konsep kerja dalam sisi komersial advertising tv (iklan televisi), dengan tujuan menyampaikan pesan informasi bagi masyarakat. 
2.
Production house.
Production house adalah tempat memproduksi proyek video yang diproses berdasarkan penyatuan gambar film yang yang dibuat oleh seorang editor multimedia. Production house disebut juga sebagai rumah produksi yang awalnya hanya memproduksi sebuah tayangan televisi yang dihadirkan dengan beragam versi.

3.
Multivision.
Multivision adalah perusahaan pertama yang hadir di industri perfilman yang memproduksi sinetron, berdasarkan kemajuan jaman bentuk produksi dikembangkan lagi melaui bentuk visual periklan televisi, hal tersebut dibuat untuk kebutuhan informasi yang diproduksi pada khalayak luas.

Berikut ini uraian singkat dari beberapa penunjang  perusahaan tersebut:

1.
Studio Kreatif.
Perusahaan bertanggung-jawab untuk merubah ide-ide yang ditemukan oleh tim kreatif (Pengarah Seni ataupun Penulis Naskah) kedalam bentuk yang dapat lebih mudah dilihat dan dipahami oleh masyarakat., tugas mereka adalah memvisualisasikan ide-ide yang awalnya hanya bersifat “khayalan” kemudian berupa sketsa sederhana. Staf Studio yang menggunakan kemampuan tangannya (secara manual) dalam memvisualisasikan suatu ide disebut Visualizer. Individualitas ini harus mempunyai keahlian menggambar yang tinggi dalam berbagai keterampilan khusus sesuai dengan kebutuhan dari tim kreatifnya. 

Selain secara manual, visualiasi ide tersebut juga dapat dilakukan dengan bantuan peralatan komputer dan perangkat lunak. Individu yang mampu melakukan hal ini disebut sebagai Graphic Designer. Seorang Graphic Designer harus mampu menangkap ide-ide yang disampaikan tim kreatifnya dan menggunakan segala kemampuannya dan penguasaannya atas perangkat komputer dan perangkat lunaknya untuk menghasilkan karya grafis yang diharapkan oleh tim kreatifnya. 

Untuk materi-materi yang akan membutuhkan proses lebih lanjut seperti iklan televisi, maka hasil akhir dari perusahaan ini adalah gambar-gambar visual yang akan digunakan sebagai bimbingan bagi penyelesaian proses, selanjutnya oleh rumah produksi iklan televisi (dikenal dengan istilah story-board).

Seorang staf Studio Kreatif juga diharapkan mempunyai pengetahuan mengenai pengaruh warna, komposisi disain, jenis-jenis huruf (font), efek cahaya, jenis-jenis media iklan (jenis-jenis kertas, plastik dan bahan-bahan lainnya yang bisa menjadi media iklan) dan dalam beberapa penugasan dibutuhkan pula keahlian dalam memahami bentuk secara 3 dimensi. 

2.
Produksi Cetak dan Audio Visual.
Perusahaan ini bertanggung-jawab untuk melanjutkan proses kerja yang dilakukan di Studio Kreatif sampai suatu materi iklan benar-benar siap ditayangkan. Produksi Cetak bertanggung-jawab untuk bekerja sama dengan percetakan sehingga menghasilkan materi-materi iklan cetak. Sedangkan Produksi Audio Visual akan bekerja sama dengan rumah produksi iklan TV maupun rumah produksi radio untuk menghasilkan iklan-iklan TV atau radio. 

Kunci keberhasilan dari departemen ini dapat diukur dari beberapa kriteria berikut:

- Kualitas yang tinggi.
- Biaya yang kompetitif.
- Waktu penyelesaian yang tepat waktu.
Untuk menunjang keberhasilannya, seorang Produser Cetak harus menguasai dengan baik detil proses cetak (seperti jenis kertas, jenis mesin cetak, pencampuran tinta warna dan lain-lain). Sedangkan Produser Audio Visual harus menguasai proses kerja dalam suatu rumah produksi, memahami fungsi alat-alat atau teknologi yang digunakan rumah produksi serta mempunyai wawasan yang luas sehingga mampu memilih sutradara film iklan yang sesuai dengan yang diharapkan oleh tim kreatif. 

3.
Pencarian Model (Casting/Talent Department).
Perusahaan ini berfungsi untuk membantu tim kreatif dan tim Produksi Cetak dan Audio Visual dalam menyediakan alternatif model iklan yang sesuai dengan ide tim kreatif. Model ini dalam pengertian yang seluas-luasnya, dalam arti, model itu adalah sebagai seorang individu secara lengkap, bisa pula hanya model untuk suatu bagian tubuh tertentu (model rambut, model tangan, model kaki dan lain-lain), termasuk model suara. 

Seorang pencari model yang handal akan mampu menerjemahkan ide-ide kreatif dari tim kreatif dan memberikan saran-saran profesionalnya dalam mencari model iklan yang sesuai. 

4.
Manajemen Proyek (Project Management)

Perusahaan ini berfungsi sebagai pengawas (controller) atas berlangsungnya suatu proses kerja perusahaan periklanan. Keberhasilan departemen ini akan ditentukan oleh kriteria-kriteria berikut:

-  Pekerjaan yang tepat waktu.
-  Anggaran/biaya yang tidak melebihi rencana awal.
-  Kualitas yang tepat/sesuai dengan pesanan.
Untuk dapat melakukan fungsinya dengan profesional, seorang staf Manajemen Proyek harus memahami dengan sangat baik seluruh proses kerja di perusahaan periklanan. Ia juga harus memahami kuantitas dan kualitas seluruh tenaga kerja yang tersedia dan mampu mengatur dengan baik pembagian waktu kerja serta beban kerja mereka. Mereka juga harus mampu bekerja dalam tekanan yang tinggi, mengambil keputusan di saat-saat yang genting dan selalu siap dengan alternatif pemecahan masalah, termasuk bila suatu pekerjaan terpaksa harus diselesaikan oleh pihak-pihak di luar perusahaan (out-sourcing).

5.
Perusahaan Lini Bawah (Below-The-Line Department).
Perusahaan  ini akan sangat bervariasi dari satu biro iklan ke biro iklan lainnya. Hal ini didorong oleh makin derasnya kebutuhan akan promosi yang bersifat “lini bawah”. Promosi “lini atas” biasanya dikaitkan dengan promosi melalui media-media yang konvensional seperti media cetak (koran, majalah, tabloid, billboard dan lain sebagainya), media audio radio, dan media audio visual seperti televisi dan bioskop. Pengembangan lebih detil dari fungsi ini akan tergantung dari orientasi bisnis suatu perusahaan periklanan. Pengertian mengenai promosi ’lini bawah’ saat ini terus berkembang dengan pesat dan semakin luas areanya. Beberapa contoh yang dapat diuraikan disini, misalnya: 

Events Marketing:

Bertugas untuk mencari bentuk-bentuk kegiatan seperti events yang dapat mendukung promosi suatu produk. Kegiatan, diantaranya yaitu; pertunjukan musik, demo penggunaan suatu produk, lomba olah-raga, pameran, dan lain sebagainya.

Retail Marketing:

Bertugas untuk mencari celah-celah media baru yang ada di area transaksi (retail area) untuk menggugah minat konsumen. Sebagai contoh antara lain: Pemasangan poster di dekat konter pembayaran, pemasangan materi-materi iklan di suatu warung, pemasangan stiker promosi di lantai toko, pemasangan rak atau lemari pajang khusus disuatu supermarket dan lain sebagainya. 

Sponsored Program:

Bertugas mencari kemungkinan suatu promosi dapat dipasang dalam bentuk mensponsori suatu kegiatan yang sudah ada atau menciptakan suatu program khusus. Program yang paling umum disponsori adalah film-film atau program di televisi ataupun program di radio.

Interactive & Direct Marketing:

Dalam konteks ini, Interactive Marketing atau Promotion adalah suatu pendekatan dimana suatu kegiatan dilakukan sedemikan rupa sehingga memunculkan interaksi antara suatu produk dengan konsumennya secara langsung. Program-program promosi interaktif ini paling sering ditemui di dunia maya melalui penampilan web-site dari suatu produk atau kegiatan yang disponsori suatu produk tertentu. Bentuk ini sebenarnya adalah pengembangan dari kegiatan lapangan (events) yang mempertemukan suatu produk dengan konsumennya. Dalam bidangnya yaitu memproduksi untuk Kepentingan penyebaran informasi, baik tentang produk (iklan produk) maupun layanan masyarakat (iklan layanan masyarakat atau public service announcement). Iklan produk biasanya menampilkan produk yang diiklankan ‘secara eksplisit’, artinya ada stimulus audio-visual yang jelas tentang suatu produk tersebut. Sedangkan iklan produk terhadap fenomena sosial yang diangkat sebagai topik iklan tersebut. Sedangkan iklan layanan masyarakat menginformasikan kepedulian produsen suatu produk terhadap fenomena sosial yang diangkat sebagai topik iklan tersebut. Dengan demikian, iklan layanan masyarakat umumnya menampilkan produk secara implisit. Dalam proses proyek jangka panjang perusahaan ini lebih menekankan pada sebuah proyek yang berkesan periklanan melalui media televisi program tersebut adalah commersial tv, dalam pengertiannya commercial tv adalah penyampaian pesan penjualan yang diarahkan kepada masyarakat melalui cara-cara persuasif yang bertujuan menjual barang, ide, dan jasa atas dasar informasi yang bersifat langsung yang dikemas melalui media televisi. Kegiatan komunikasi ini dimaksudkan untuk membangun image yang baik terhadap klien dan menjaga kepercayaan dan ketertarikan terhadap objek atau pesan visual yang sedang disampaikan atas dasar keinginan menawarkan insentif dalam periode tertentu untuk mendorong keinginan calon konsumen.

Program commercial tv ini merupakan sebuah informasi promosi komersil saja namun setelah ditinjau lebih dalam ternyata program tersebut memiliki konsep-konsep  tentang advertising yang dimuat langsung dari komunikasi massa melalui bentuk audio visual. Secara garis besar berdasarkan kepentingan institusi yang berkaitan dengan kegiatan perusahaan, commercial tv merupakan suatu informasi yang disampaikan melaui sebuah media yang penyampaiannya diulas secara langsung. Dalam sebuah perancangan sebuah iklan televisi program tersebut dibuat melaui sebuah proses yang tidak berbeda jauh dengan proses pembuatan video klip namun dalam proses pembuatan commercial ini tentunya segala unsur penyampaiain pesan berdasarkan pada sebuah komunikasi terhadap pemirsa yang bersifat pengenalan sebuah kebutuhan informasi. 
BAB III

COMPANY PROFILE
3.1      Profil Perusahaan.
Nama   Perusahaan 
: PT. YESpro PRODUCTION

Alamat Perusahaan

: Jl. Jatibening raya no.49 Bekasi

No. Telp


:  021 – 84970531
Fax



:  021 – 84970531
E-mail 


:  yespro49@yahoo.com
3.1.1 Visi dan Misi Perusahaan.
VISI.
Program ini bertujuan untuk kita bisa berfikir cepat dan jernih jika kita menghadapi sebuah masalah, jangan cepat menyerah pada keadaan dan ingat sebuah masalah itu bisa terjadi kapan saja dan di mana saja, untuk itu kita sebagai manusia yang punya akal dan pikiran hendaknya bisa menyiasati segala macam masalah dalam hidup.

MISI.
Karena bagaimanapun juga, Film itu adalah sebuah proyeksi dari kehidupan kita sehari-hari dan mungkin saja kita benar -benar mengalaminya dan mudah-mudahan ini juga bisa mengatasi segala macam kendala ketakutan dalam diri kita sebagai manusia, tapi jangan menyerah dan berputus asa, tetap semangat itu jawabannya.

3.1.2 Logo Perusahaan.

Gambar 3.1 logo.
3.2      Sejarah Singkat Perusahaan.
YESpro didirikan pada tahun 13 juni 2003 bertempat di jalan Jatibening No. 49 Bekasi dan dioprasikan oleh orang-orang yang memiliki pengalaman profesional dibidang multimedia dan marketing yang pernah bekerja di media televisi, jasa hiburan, serta dari bebrapa tempat lainnya. Pimpinan Perusahaan PT. YESpro production adalah seorang yang bernama bapak Gardjito, beliau mendirikan perusahaan ini sebagai rasa ingin mengembangkan hobinya di dunia multimedia yang sampai saat ini telah dirintisnya, selama merintis dengan kurun waktu yang cukup panjang PT. YESpro  mengalami banyak kendala rintangan, namun perusahaan YESpro ini terus berusaha untuk maju dan selalu berusaha mengikuti perkembangan jaman dan berusaha untuk memuaskan klien. Dalam segi etos kerja PT. YESpro merintis melalui sebuah struktur organoisasi murni yang terdiri dari empat divisi, dalam bidangnya PT. YESpro senantiasa melaraskan antara komunikasi terhadap segala konsep kerja komersial advertising tv. Dengan tujuan menyampaikan pesan informasi bagi masyarakat.

3.3 Struktur Orgaisasi Perusahaan.
PT. YESpro merupakan perusahaan yang berstruktur organisasi murni. Didalam pelaksanaan usaha kerja PT, YESpro diprioritaskan sebagai perusahaan jasa di bidang multimedia yang didalamnya diatur dan dipimpin oleh seorang direktur, dalam pembagian struktur kerja perusahaan tersebut dibagi menjadi 4 divisi, yaitu gagian studio, café, warnet, multimedia. Adapun bagan struktur organisasi adalah sebagai berikut:


                Skema 3.1 Struktur Organisasi YESpro
Berdasarkan struktur organisasi PT. YESpro dari tiap divisi memiliki fasilitas yang berbeda pula namun keempat divisi tersebut dalam segi penggunaan saling berkaitan karena dalam pencapaian sebuah proyek membutuhkan fasilitas kerja yang cukup banyak seperti yang ada pada skema diatas.


Skema 3.2 Bagan Divisi PT. YESpro
Fasilitas yang mendukung langsung dalam perusahaan tersebut antara lain yaitu:

1. studio

2. café 

3. warnet

4. multimedia


Adapun bagan fasilitas tersebut antara lain yaitu:

Skema 3.3 
Bagan 3.3 Divisi I,II,III,IV PT. YESpro
Adapun beberapa keterangan dari struktur organisasi adalah sebagai berikut:
1. Staff Operasional Studio

Teknisi   
 

: Guly

Operator


: Adit
2. Staff operasional cafe 

Reserve


: Yanto

3. Staff Opersional warnet

Teknisi


:  Echi

4. Staff Operasional Multimedia

Sutradara
                     : Charlton ferdinand

Assisten sutradara
1
: Ola adonara

Assisten sutradara  2
: Tonny nangkoda

Pencatat skrip                    : Maskun

Penata kamera/DOP         
: Hengky cancer

Assisten penata kamera
: Stanley lakahena

Chief lighting


: Robby

Lighting 1


: aziz

Lighting 2


: Ade budi

Penyunting gambar

: Anung & R.Rendi indradi

Assisten editor

: Adit

Penata suara


: Yanto bogor

Penata artistik

: Herlin

Assisten penata artistik
: Angga putra

Kostum and make-up
: Utami ratna diana

Property man

: Martinus

Set dekor and builder
: Iponk

3.4 Jenis Proyek Perusahaan

Hasil proyek yang telah dirilis antara lain yaitu:
1. TV Commercial.
· PSA PEMILU 2004, 3 versi, tahun produksi 2004.
· PSA Cinta Laut & Gemar Makan Ikan, tahun produksi 2004.
· PSA Anti Narkoba, 2 versi, tahun produksi 2004.
· PSA Pemberdayaan Perempuan, tahun produksi 2003.
· Great China Trade Expo, tahun produksi2003.
· Kopi Ayam Merak, tahun produksi 2003.
· Kontrabat, tahun produksi 2003.
· United Bicycle, tahun produksi 2003.
· Iklan Pariwisata INDONESIA, tahun produksi 2003, versi Spa & Golf.
· Bank Danamon Syariah, tahun produksi 2003.
· Filler Kredit Ketahanan Pangan, tahun produksi 2002.
· Kopi 28, tahun produksi 2002.
· Rapika, tahun produksi 2002.
· Bio Cool, tahun produksi 2002.
· SoKlin, tahun produksi 2002.
· Permen Kino, tahun produksi 2002.
· CNI, tahun produksi 2002.
· Madona -Acne Lotion, tahun produksi 2002.
2. Documentary.
· Seindah Kemilau EmasMu, profil pertanian padi Indonesia.
· Nyanyian Pinggir Pematang, profil pertanian padi Indonesia  versi 2.

· Sebaris Asa Tertulis Di Langit, profil pertanian bawang Indonesia.
· Nyanyian Kembang Tebu, profil pertanian tebu Indonesia.
· Mass Grave, dokumentasi pembongkaran kuburan masal di Kebumen.
· War & Child, dokumentasi kehidupan anak jalanan ditengah pergolakan perang.
3. Sinema Elektronik.
· Memburu Bayang untuk TVRI Stasiun Pusat Jakarta.
· Balada Si Roy untuk Surya Citra Televisi ( SCTV ).
· Oh Mama Oh Papa untuk ANTEVE.
· Wajah Dibalik Tarian untuk Trans TV.
· Sayap Cinta Sang Bidadari untuk TV 7.
· Legenda Misteri untuk Lativi.
· Satria Pajajaran untuk TPI.
· Paket FTV untuk SCTV.
4. TV Program.
· Klub Anak Indonesia untuk TVRI Stasiun Pusat Jakarta.
· Bintang Cilik untuk Stasiun Surya Citra.
· Pesona Palapa untuk TVRI Stasiun Pusat Jakarta.
· Lingkaran ( Lingkup Daerah Berperan ) untuk TVRI Stasiun Pusat Jakarta.
5. Video Klip.
· Hanya Satu Malam - Itje Trisnawati.
· Biduan - Manis Manja Group.
· Prasangka - Ine Cintya.
· Macho - Vety Vera.
· Loro Sae - Darma Oratmangun.
· Pathetic – Purgatory.
· Million Voices  - YADA Band.
· Dan Kaupun Menghilang - Rasa Band.
· Mau Tau Aja - POLIPO Band.
· Yang Terbaik - Flip Band.
· Shine On - Dewa 19.
3.5
Daftar klien Dan perusahaan
Sebagai buah dari kerja keras dan prestasi yang telah teraih, berikut adalah beberapa klien yang menjalin kemitraan yaitu:
· Departemen Kelautan dan Perikanan Republik Indonesia.
· Komisi Pemilihan Umum DKI Jakarta.
· Dinas Penerangan Jalan Umum DKI Jakarta.
· Pemda DKI Jakarta.
· Badan Koordinasi Keluarga Berencana Nasional.
· Badan Narkotika Nasional.
· Departemen Pertanian Republik Indonesia.
· Direktorat Jendral Bina Produksi Perkebunan, Departemen Pertanian Republik Indonesia.
· Direktorat Ketahanan Pangan, Departemen Pertanian Republik    Indonesia.
· Direktorat Jendral Pariwisata, Departemen Pariwisata dan     Kebudayaan Republik Indonesia.
· Badan Pemeriksa Keuangan.
· Lembaga Informasi Nasional.
· PT Indominco Mandiri.
· PT Darya Varia.
· PT Pharos Indonesia.
· Grande Bodylife.
· Astra Credit Company.
· Pelita Air.
· Bakrie Pulp Industries.
· Kementrian RISTEK.
· PT Barito Pasifik.
· Perhutani.
· RSCM Jakarta.
· Akademi Komputer AMIK Jogjakarta.
BAB IV

LAPORAN KERJA PRAKTEK
4.1 
Peranan Penulis Dalam Perancangan Proyek.

Peranan praktikan selaku mahasiswa yang melakukan kerja praktek di PT. YESpro Production ditempatkan sebagai editor dalam Rumah Produksi perfilman. Rumah produksi tersebut dipimpin oleh seorang pimpinan Produksi, dan praktikan bertanggung jawab kepada kepala devisi multimedia.

Praktikan melakukan pekerjaan melalui asistensi kepada kepala devisi multimedia. adapun pekerjaan yang dikerjakan oleh praktikan adalah  Editing TV komersial, yaitu pembuatan video for advertising. Pekerjaan praktikan adalah meng-edit project movie yang dikemas sebagai pesan visual terhadap masyarakat luas. Dalam konsep sebuah project, praktikan mengolah berdasarkan konsep media massa yaitu dengan mengkombinasikan antara karakter objek dengan sifat visual yang akan ditayangkan.

4.2
Pekerjaan Penulis Selama Kerja Praktek.

Dalam melaksanakan kerja praktek, saat itulah terbentuk suatu koordinasi hubungan timbal balik antara kedua belah pihak.  Begitu pula dalam proses dalam melaksanakan segala editing project di tempat kerja praktek, mahasiswa dituntut untuk menerapkan segala ilmu ,daya kreatif dan etos kerja yang baik yang diperoleh semasa kuliah. 

Peranan penulis selaku mahasiswa yang kerja praktek di PT. YESpro Production secara umum adalah membuat suatu ide kreasi yang dapat menarik perhatian khalayak luas dengan konsep pesan visual  yang dapat dicerna langsung oleh khalayak luas. Pencarian ide dan konsep awal selalu terkait dengan dunia Desain Komunikasi Visual di dalamnya atau seperti yang telah diajarkan diperkuliahan. Akan tetapi di dalam kerja praktek tersebut penulis membuat perancangan secara nyata dan terjun secara langsung.

4.3 Perancangan bumper Opening .
4.3.1 Konsep Perancangan .
Konsep perancangan opening adalah  menggerakan logo YESpro dengan pergerakan yang terkesan lucu sehingga diharapkan mudah menarik perhatian. Hasil akhir dari perancangan ini nantinya diterapkan sebelum sebuah film dimulai. Karakter animasi dirancang lentur seperti karet untuk membuat kesan lucu, dinamis tidak kaku dan soft. 

Karakter utama diambil dari dari huruf Y pada logo YESpro.

[image: image24.png]pro



                         



Gambar 4.1 Konsep Karakter.
4.3.2 Teknis Pembuatan Bumper Opening YESpro.
Berikut adalah teknis pembuatan bumper opening YESpro, adapun software yang digunakan adalah 3D Max dan Adobe premiere.
· Proses dalam penggunaan software 3D Max, sebagai berikut:
Tahap 1: Membuat outline dasar
[image: image2.jpg]b Uniitind - Autedack: 3t i RESSS=SSEE__ x|
Fio & Tods Gap ews Grosle Mdbers o

[P 2% %8P I

Fo

37 S @@= FL L@V IOB|REDG B

O__ew ||

= g g T g g T T g TG T
L i Y G CO: e
T ST [AsaTeaTo







Gambar 4.2 Outline pada 3D Max.
Tahap 2: Menambahkan modifier extrude dan mesh smoth, sehingga hasil pada viewport persepective seperti berikut: 

[image: image3]



Gambar 4.3 Outline setelah dikasih modifier.
Tahap 3: Berikutnya adalah menambahkan kamera, cahaya dan plane sebagai alas agar terlihat lebih nyata dan mempunyai bayangan.    

[image: image4.jpg](© yes 1.max - Autodesk 3ds Max 8 - Stand-alone License








Gambar 4.4 Penambahan cahaya dan kamera.
Tahap 4: Merubah posisi objek dan penggunaan timeline untuk animasi.
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Gambar 4.5 Penggunaan timeline.
Hasil setelah render:

[image: image6.jpg]






Gambar 4.6 Hasil single render.
· Penggunaan software Adobe Premiere adalah untuk memasukan suara dan sebagai tahap akhir atau finishing, setelah diexport ke dalam bentuk movie, maka bumper animasi opening logo YESpro siap digunakan ke dalam film.
4.3.3 Director Treatment and Shoot .
	No
	Visual
	Keterangan

	1
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	Narasi: Animasi diawali dengan pengambilan gambar karakter yang bergerak loncat – locat mendekati kamera.
Sfx: Suara pantulan bola karet
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	No
	Visual
	Keterangan

	2
	[image: image8.jpg]



	Narasi: Karakter mendekati bangunan diikuti dengan kamera yang bergerak mundur kemudian berhenti.

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	No
	Visual
	Keterangan

	3
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	Narasi: Karakter menghadap dan melihat tinggi bangunan 

Sfx: Suara gesekan
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	No
	Visual
	Keterangan

	4
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	Narasi: Karakter loncat menuju ujung bangunan, kamera Panning ke kanan.

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	No
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	5
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	Narasi: Karakter berputar menghadap bangunan dan loncat dua kali, loncatan pertama sebagai awalan untuk loncatan kedua yang lebih tinggi dengan arah target kamera mengikut karakter

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	No
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	6
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	Narasi: Karakter loncat ke pertengahan bangunan, kamera Tilt keatas
Sfx: Suara pantulan bola karet



	
	LS
	LA
	SS
	


	No
	Visual 
	Keterangan

	7
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	Narasi: Tendangan karakter pada bangunan membentuk huruf S dengan kamera terus mengikuti pergerakan karakter

Sfx: Suara gesekan
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	No
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	8
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	Narasi: Setelah membentuk huruf S, karakter kembali ke tempat loncatan awal dengan gaya berputar

Sfx: Suara pergerakan angin, dan pantulan bola karet



	
	LS
	LA
	SS
	


	No
	Visual
	Keterangan

	10
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	Narasi: Karakter loncat yang lebih tinggi sampai ke atas bangunan

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	10
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	Narasi: Karakter bergerak loncat di atas bangunan, Kamera Panning ke kiri

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	11
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	Narasi: Karakter berhenti sebelum ujung bangunan, berputar kemudian seolah-olah mengukur,

Sfx: Suara gesekan
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	12
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	Narasi: Karakter meloncat menekan bangunan sehingga bangunan melengkung.

Sfx: Suara patahan
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	13
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	Narasi: Zoom Out kamera pada saat tulisan PRO jatuh disamping bangunan.

Sfx: Suara benturan
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	14
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	Narasi: Karakter jatuh pada saat benturan tulisan PRO

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	15
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	Narasi: Karakter berdiri sehingga membentuk tulisan YESpro

Sfx: Suara pantulan bola karet
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	16
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	Narasi: Zoom out kamera kemuduan Fade to white

Sfx: - 
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BAB V

PENUTUP
5.1 Kesimpulan.
Setelah penulis melaksanakan kerja praktek  menyimpulkan bahwa kerja praktek dapat menjadi sebuah pengalaman tentang dunia kerja yang sebenarnya. Kerja praktek akan membantu penulis untuk mempersiapkan segala hal untuk menghadapi dunia kerja yang sesungguhnya dimasa yang akan datang.
Pengalaman Kerja praktek di YESpro telah memberikan pelajaran yang sangat berharga bagi penulis sehingga dapat mengetahui dan lebih mengenal bagaimana proses multimedia pada dunia kerja.
5.2 Saran.
Dunia kerja dengan perkuliahan merupakan hal sangat berbeda. Tanpa adanya keahlian dan pengetahuan, dunia kerja akan menjadi sulit untuk dimasuki, tapi dengan kemauan untuk belajar hal apapun akan menjadi sebuah jalan yang akan membantu memasuki dunia kerja.
Dalam dunia kerja pun kepribadian yang baik dan disertai tanggung jawab akan membawa hasil masa depan yang lebih baik.
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Warnet





Fastfood, Softdrink, Coffee shop, Karaoke, Live Music Acoustic, Event booking


(Party, birthday)














Divisi IV





Cafe








Studio Rental, Sound System Rental, Live Demo, Track demo





DIREKTUR





Studio





Instant Video Clip, Photo Digital , Outdoor 


Shooting Scanning


(data, picture) , Copy CD &


Backup data,


Brosure, pamflet, name card, id card
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Multimedia





Browse, chat, download, Game Online 
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Staff teknisi
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