BAB I

PENDAHULUAN

1.1. 
Latar Belakang Kerja Praktek

Desain komunikasi visual merupakan sebuah bidang studi yang bertujuan menyampaikan maupun sarana untuk menyampaikan pesan melalui media visual dengan memperhatikan unsur estetika, cita rasa dan kreativitas. Para desainer banyak bekerja di bidang komunikasi yang salah satunya adalah di bidang industri penerbitan.
Industri penerbitan adalah sebuah industri yang paling berkembang pada saai ini karena semakin besarnya kebutuhan masyarakat terhadap informasi. Salah satu industri penerbitan adalah penerbitan majalah. Majalah adalah media informasi yang bersifat cetak dan diterbitkan setiap satu bulan satu kali. Di Indonesia sudah banyak berdiri penerbit-penerbit majalah yang salah satunya adalah PT. Megindo Tunggal Sejahtera.

PT. Megindo Tunggal Sejahtera adalah salah satu redaksi majalah terkemuka di Bandung. Dengan berpusat di Jalan Ranggamalela, PT. Megindo Tunggal Sejahtera menerbitkan salah satu majalah anime yang cukup terkenal, yaitu Animonster. Majalah ini membahas film-film kartun dan komik Jepang. Tidak hanya itu saja, PT. Megindo Tunggal Sejahtera juga menerbitkan komik anak-anak Archi & Meidy, majalah anak-anak Kiddo, Cinemags, GameStation, dan lain-lain.
Dalam redaksi majalah seperti PT. Megindo Tunggal Sejahtera, dibutuhkan tenaga desainer untuk membuat ilustrasi, dimana jabatan yang dikenal dengan sebutan pensiller atau ilustrator. Juga terdapat job lain yaitu desainer grafis yang merancang promosi dan animasi. Selain itu, PT. Megindo Tunggal Sejahtera adalah redaksi majalah yang cukup terkemuka di Bandung sehingga memiliki peluang yang sangat bagus dalam pengembangan ilmu dan potensi seorang mahasiswa desain komunikasi visual.

1.2. 
Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek

Penulis mencari tempat kerja melalui informasi teman-teman seangkatan. Dan melakukan survey ke tempat yang dimaksud yaitu PT. Megindo Tunggal Sejahtera di Jln. Ranggamalela No.3, lt. 2-3 Bandung 40116, Telp (022) 42166657 - (022) 4209873.

Penulis mengajukan permohonan ke tempat tersebut agar diterima sebagai mahasiswa kerja praktek. Setelah melalui proses wawancara, maka Pak Li Julian selaku ilustrator dari PT. Megindo Tunggal Sejahtera, menyetujui pengajuan penulis. 
BAB II
TINJAUAN UMUM PT. MEGINDO TUNGGAL SEJAHTERA
2.1 
Sejarah Perusahaan

PT Megindo Tunggal Sejahtera berdiri di Bandung pada tahun 1996. Dari pawal, Megindo berkomitmen untuk memberikan rasa dan warna baru dalam dunia publishing Indonesia , dan mengutamakan bacaan yang menghibur dan mendidik. Hal ini diwujudkan dengan menerbitkan majalah dan buku-buku yang mengulas seputar dunia hiburan dan hobi. 
Dimulai dengan menerbitkan beberapa majalah yang membahas video games dari sudut yang berbeda, seperti MGI dan Game 13th. Yang lalu dilanjutkan dengan konsep yang lebih matang lewat kemunculan 3 produk unggulan Megindo.Yang pertama adalah GameStation, majalah bulanan yang membahas secara fokus perkembangan dunia video games di Indonesia. Kemudian disusul pula dengan majalah bulanan Animonster yang lebih & lsquo; melirik' ke arah Jepang, dengan mengupas fenomena animasi, komik dan musik Jepang di Indonesia. Dan bagi para penggemar film dan musik, Megindo menerbitkan majalah bulanan Cinemags sebagai media yang paling lengkap mengulas bidang hiburan ini.
Menapaki tahun ke-12, kini Megindo memperbaharui komitmennya, untuk tampil sebagai perusahaan penerbitan yang paling proaktif, dinamis, kreatif, dan dekat dengan pembacanya. Mempertahankan prestasi yang sudah dicapai lewat ke-3 produk unggulannya yang menjadi market leader pada masing-masing bidang, memang bukanlah perkara yang mudah. Namun dengan semangat untuk selalu memberikan yang terbaik bagi pembaca setianya yang tersebar di seluruh Indonesia , Megindo akan tetap hadir dan berkarya, menyemarakkan perkembangan dunia media cetak Indonesia . Hingga saat ini, seluruh produk Megindo telah didistribusikan ke seluruh kota besar di Indonesia . Dari seluruh jumlah itu, sekitar 80% diserap oleh pembaca di Pulau Jawa.

Dengan jalur distribusi yang telah dibentuk selama lebih dari 11 tahun, Megindo kini mampu mendistribusikan produknya secara merata (sesuai permintaan pasar) di seluruh daerah di Indonesia , dalam selang waktu hanya 1-2 hari saja. Melihat perkembangan yang terjadi, dalam setahun ke depan, Megindo menargetkan bisaemperbesar daya serap pasar di daerah luar Jawa, dengan disertai penambahan oplah cetak. Dan mengoptimalkan distribusi yang ada, agar pembaca bisa semakin mudah mendapatkan semua produk Megindo.

Macam-macam produk yang dihasilkan oleh PT Megindo Tunggal Sejahtera :
a. GameStation adalah produk reguler Megindo yang paling ‘tua'. Majalah yang kini memasuki usia 5 tahun ini, pada awalnya muncul dalam bentuk semi tabloid yang terbit setiap 2 minggu. Baru pada akhir tahun 2001, GameStation berubah menjadi majalah bulanan, dengan isi yang lebih padat dan jumlah halaman yang bertambah. Sekarang, majalah yang mengupas tuntas soal video games ini memiliki jumlah cetak 40.000 eksemplar setiap terbitannya, dengan ketebalan 100 halaman.
b. Animonster, mulanya memiliki bentuk semi tabloid yang terbit setiap 2 minggu. Pada saat mencapai volume ke-20, ia berubah bentuk menjadi majalah bulanan, dan dicetak sejumlah 20.000 eksemplar. Dalam perkembangannya, Animonster beberapa kali menambah jumlah halamannya. Hingga pada akhirnya kini memiliki ketebalan 100 halaman dan dicetak 35.000 eksemplar setiap terbitannya. 

c. Cinemags pertama kali pada Februari 2000, produk ini dibuat langsung dengan format majalah bulanan. Targetnya adalah para penggemar film dan musik (terutama produksi Barat), yang biasanya memiliki sifat sangat kritis. Karena itulah pada perkembangannya, Cinemags membutuhkan perhatian dan kerja keras yang lebih. Namun hasilnya tak sia-sia. Kini semua penggemar film di Indonesia telah tahu keberadaan majalah yang memiliki jumlah cetakan 42.000 eksemplar ini.

d. Animonster Kiddo, mengkhususkan diri mengulas Anime-Manga yang targetnya adalah anak-anak. Majalah kecil mungil ini cukup padat berisi berbagai pengetahuan yang dikemas dengan apik sehingga mudah dan enak dibaca. Dengan target anak-anak sekolah dasar, Kiddo turut meramaikan dunia bacaan bagi anak-anak yang ingin menjadi cerdas.
e. Gadget, majalah yang mengulas tentang berbagai alat-alat elektronik canggih, mulai dari hardware, software, digital camera dll.
f. KIDDO, Diterbitkansejak tahun 2005, KIDDO merupakan majalah yang dibuat untuk anak-anak usia 6-12 tahun. Lewat moto ‘bermain sambil belajar’, KIDDO menyajikan informasi dalam kombinasi yang apik antara pengetahuan umum dan permainan serta aktifitas yang dapat meningkatkan wawasan bagi anak-anak. 
g. Macworld, Diterbitkan sejak mei 2008, Macworld adalah majalah terlisensi dari Amerika Serikat yang menghadirkan informasi lengkap dan mendetail mengenai Apple dan seluruh produknya.
h. Game Guide
i. Archi & Meidy
2.2. 
Profil Perusahaan

Profil perusahaan dimana penulis melaksanakan kerja praktek, adalah sebagai berikut :

Nama Perusahaan

:  PT Megindo Tunggal Sejahtera
Alamat


:  Redaksi :

   Vega Building Jl. Ranggamalela No.3      

   Bandung 4011

Telp : 022-4216657  
Faks : 022-4261360
Marketing dan Distribusi : 
Surya Building Lantai 15 Suite 1506 
Jalan MH Thamrin Kav 9 
Jakarta 10350 
Telp : 021-39830998 

Faks : 021-39830996
Web site                             :  http://www.megindo.net
Nama Majalah                    :  Game Station, Animonster, Cinemags,   

                                              Animonster, KIDDO, Gadget, Macworld
SIUPP                                :  No. 510/2-p.3.4/0060-dYsindag/2004
Motto                                  :  Giving new taste and colour 
to the publishing atmosphere in Indonesia  
Struktur organisasi dalam PT Megindo Tunggal Sejahtera terbagi dalam 8 golongan dengan kekuasaan tertinggi dipegang oleh seorang Komisaris Utama. Komisaris Utama dalam organisasi ini tidak menguasai pekerjaan seluruhnya, maka Komisaris utama yang dibantu oleh beberapa Direktur mengangkat tenaga staf sebagai tenaga ahli perseorangan maupun sebagai satuan yang terdiri atas beberapa orang.
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Non Professional
Pengelola PT. Megindo Tunggal Sejahtera :
Pimpinan Perusahaan
Wendy Chandra
Presiden Komisaris
Henry Purnomo
Direktur Produk

Charly Himawan
Direktur Keuangan
Abu Supardi

Editorial Majalah Kiddo
Editorial
a) Pimpinan Redaksi : Charly Himawan
b) Redaktur Pelaksana : Eva Krismarini
c) Redaktur : Asun
d) Kontributor : Rusdi, Nurron

           Desain

a) Koordinator Tekhnik : Ipunk

b) Koordinator Artistik : M. Nasrul Sanie
c) Desainer : Asep, Ari Sugriwa, Dede Aries
d) Ilustrator : Li Julian, Ari S, Bayou, Galank
           Produksi

Koordinator Produksi : Van Kunkels
Marketing & Promosi
· Manager Merketing & Promosi :Dhani Suhendra
· Asisten Manajer Iklan : Ira Novita
· Iklan : Nana, Daniel, Lisa, Jenny
· Asisten Manajer Iklan :Sahat Simatupang
· Promosi : Frans, Harry, Denny
· Relasi Media : Wine Kriswandi
· Layanan Marketing : Irmina Sari
· Layanan Majalah : Nurmala

Distribusi 
Manajer Distribusi : M. Izzan
Keuangan

Manajer Keuangan : Demitrius Na70

Dalam PT Megindo Tunggal Sejahtera, terdapat beberapa jenis pekerjaan yang mendukung kegiatan-kegiatan perusahaan, antara lain :
1. Desainer

Sebagai desainer, ada beberapa jenis tugas seperti ilustrator (menggambar sketsa), tracing (penebalan gambar dengan tinta), colouring (pewarnaan, dengan manual atau digital). Selain ahli menggambar, dibutuhkan pula web desainer untuk mendukung promosi melalui internet. Seorang desainer harus dapat menguasai software seperti after effects, 3dmax, corel draw, photohop, dan sebagainya.

2. Editor
Setelah gambar dan hasil desain dibuat, diedit kembali sebelum ditampilkan.
3. Produksi
Yang mengatur kegiatan produksi, mencetak dan memperbanyak produk.

4. Marketing & Promosi
Melakukan serangkaian promosi untuk menjual produk.

5. Distribusi

Menyebarkan produk ke berbagai wilayah yang strategis.

6. Keuangan

Mengatur keuangan, pemasukan dan pengeluaran perusahaan.

BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1. Peranan Praktikan Dalam Perancangan Ilustrasi 
 Penulis sebagai praktikan ditempatkan sebaga ilustrator pada bagian desain grafis, khususnya dalam pembuatan ilustrasi. Selama penulis melakukan kerja praktek di PT. Megindo Tunggal Sejahtera, penulis telah mengerjakan beberapa ilustrasi untuk PT. Megindo Tunggal Sejahtera, khususnya untuk majalah KIDDO.
3.2. Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek
Selama melakukan kerja praktek, penulis mengerjakan banyak illustrasi. Di Megindo penulis diberi tanggung jawab untuk membantu menangani pembuatan ilustrasi-ilustrasi untuk majalah Kiddo, khususnya dalam pembuatan ilustrasi puzzle, diantaranya adalah:
1. 3 ilustrasi puzzle logika;  

2. 3 ilustrasi puzzle kata-kata;

3. 3 ilustrasi puzzle labirin;

4. 3 ilustrasi puzzle mata teliti;

5. 3 karakter detective Kidd untuk edisi 48. 
Selain mengerjakan tugas yang diberikan penulis mendapatkan banyak ilmu yang tidak didapat di perkuliahan, diantaranya penulis mendapat pengalaman untuk rapat secara profesional, bekerja sama, mendapatkan training khusus ilustrasi 2d yang sangat di rasakan manfaatnya oleh penulis, membuka jalur komunikasi, membuka wawasan tentang dunia yang akan di lalui ketika lulus nanti
3.3. Metode Kerja Praktikan
Praktikan mendapat tugas kerja praktek dari ilustrator PT. Megindo Tunggal Sejahtera, yaitu Pak Li Julian. Tugas yang diberikan merupakan hasil rapat PT. Megindo Tunggal Sejahtera dan persetujuan beberapa pihak. Ilustrasi puzzle dibagi dalam 4 kategori, yaitu logika, kata-kata, labirin dan mata teliti. Praktikan mengerjakan semua kategori tersebut untuk satu edisi majalah Kiddo, selama kerja praktek, praktikan mengerjakan ilustrasi puzzle sebanyak 3 edisi. Dalam perancangan ilustrasi praktikan diberi training menggambar style chibi untuk penyesuaian gaya gambar dengan para illustrator lain, setelah itu praktikan diberi kebebasan dalam menentukan konsep sampai dengan finishing, praktikan dapat dengan bebas mengembangkan kreativitas dalam perancangan ilustrasi. Praktikan dapat mengerjakan tugas di rumah namun diwajibkan datang menurut waktu yang sudah ditentukan pada saat pemberian tugas diberikan untuk proses asistensi dan revisi.

3.4. Perancangan Ilustrasi Untuk majalah Kiddo
Seperti sudah dijelaskan diatas praktikan diberi pekerjaan membuat 4 kategori ilustrasi yang berbeda. Dalam hal ini penulis hanya akan menjelaskan perancangan salah satu kategori yaitu perancangan ilustrasi puzzle labirin. Dalam perancangan ilustrasi, praktikan mengambil salah satu tokoh dalam majalah Kiddo tersebut, yaitu Kidd. Perancangan puzzle sendiri dirancang sekreatif mungkin dan tingkat kesulitan disesuaikan dengan segmentasi majalah Kiddo sendiri.
3.4.1. Konsep Perancangan
Dalam perancangan ilustrasi puzzle labirin mengambil konsep Kidd sedang mengikuti lomba lari dan dia pusing mencari jalan finishnya. Konsep ini diambil karena agar pembaca majalah Kiddo yang segmentasinya untuk anak-anak dapat lebih mengenal olah raga dan juga agar persepsi mereka terhadap olah raga berubah, diharapkan mereka mempunyai persepsi bahwa olah raga adalah sebuah permainan yang menyenangkan.
Konsep karakter Kidd adalah dia sedang berlari membawa 2 buah bendera dengan wajah penuh keceriaan dengan wajah yang lucu agar menarik pembaca untuk melihat. Warna yang di gunakan warna-warna yang ceria sesuai karakter Kidd sendiri yang ceria. Sedangkan untuk konsep layout ilustrasi adalah sebuah lintasan balap lari yang melewati pegunungan, sungai, dan danau-danau. Untuk warna pada layout didominasi oleh warna hijau.
3.4.2. Teknis Perancangan
Dalam bab ini penulis akan menjelaskan salah satu ilustrasi puzzle untuk majalah Kiddo, secara umum tiap proses perancangan ilustrasi sama jadi penulis mengambil salah satu ilustrasi, yaitu ilustrasi puzzle labirin. Dimulai dengan sketsa konsep dalam perancangan ilustrasi puzzle, sketsa berdasarkan konsep yang telah di buat yaitu, Kidd yang sedang mengikuti lomba lari dan dia kesulitan mencari jalan finish. 
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langkah selanjutnya  adalah pembuatan sketsa karakter menggunakan pansil 2B dan pada kertas HVS ukuran A4 (gambar 4).

     Gambar 2. Sketsa karakter
Setelah itu dilanjutkan ke proses digital dengan bantuan scanner dan software Adobe photoshop cs4.
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Gambar 3. Hasil Scanning
Proses trace dilakukan di Photoshop karena kelebihan photoshop yang mempunyai sistem layer, dan lebih mudah dalam mewarnai. Dalam perancangan karakter sendiri disesuaikan dengan karakter Kidd sendiri, yaitu anak yang selalu ceria, dan penuh semangat. Proses tracing menggunakan pen tool dengan mode simulate pressure aktif, ini dimaksudkan agar outline-outline karakter tidak terlihat kaku
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Gambar 4.  Proses Tracing
Software : Adobe Photoshop cs 4
Grafis: Sketsa Kidd yg akan di trace

Warna: B/W

Efek:Opacity 20%

Tools: Pen Tool
Setelah proses tracing selesai dilanjutkan ke tahap pewarnaan. Untuk memudahkan dalam pewarnaan, maka pewarnaan menggunakan teknik penyeleksian dengan menggunakan magic wand tool lalu seleksi tersebut di expand melalui menu select dan modify agar warna merata ketiap sisi.   Pewarnaan sendiri dimulai dari bagian kulit, 
Gambar 5. Pewarnaan pada kulit
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setelah itu berlanjut ke bagian rambut badan dan bagian lainnya agar terlihat lebih detail.
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Gambar 6. Pewarnaan bagian lainnya
Warna-warna yang dipilih adalah warna yang kontras agar terlihat ceria dan semangat sesuai dengan karakter Kidd sendiri.
Langkah selanjutnya adalah membuat labirin itu sendiri, konsep labirin adalah sebuah jalan yang berlika-liku dan penuh dengan jalan buntu. Perancangan labirin mengunakan path tool. Dengan foreground warna putih dan outline warna hijau tua.
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Gambar 7 Teknis Perancangan Labirin

Setelah proses perancangan labirin selesai dilanjutkan dengan proses perancangan layout ilustrasi puzzle, konsep untuk layout sendiri adalah sebuah pegunungan yang hijau, untuk itu warna dominan pada layout adalah warna hijau. Proses awal perancangan layout adalah dengan memberikan warna background dengan warna hijau, setelah itu meletakkan labirin dan karakter.
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Gambar 8. Teknis Perancangan-03
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Setelah tahap itu selesai dilanjutkan pada tahap finishing yaitu perancangan gunung-gunung dan sungai. Dan juga tahap copywriting. Perancangan gunung dan sungai menggunakan path tool dan juga copy paste untuk mempercepat perancangan.
Gambar 9. Finishing
BAB IV

KESIMPULAN
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Unikom sebagai universitas yang mengutamakan teknologi telah memberikan  kurikulum yang baik sehingga penulis mempunyai perbekalan yang cukup untuk bekerja di bidang desktop publishing. Selain itu dari pengalaman selama kerja praktek di Megindo, menurut penulis perancangan ilustrasi untuk majalah ternyata sangat menarik dan juga dalam mengemas sebuah ilustrasi memerlukan kreatif desain yang cukup tinggi dan unik. 

Akhir dari kesimpulan adalah bahwa pada saat ini bidang desktop publishing sangat memerlukan tenaga desain grafis, khususnya seorang ilustrator.
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