BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam rentan waktu perjalanan sejarah yang panjang, peradaban manusia mengenai informasi merupakan salah satu kebutuhan manusia sejak dulu hingga sekarang. Banyak media yang menawarkan berbagai macam kemudahan untuk mendapatkan informasi tersebut, mulai dari televisi, radio, sampai media cetak. Salah satu media informasi yang banyak di gunakan ialah iklan sebagai media promosi untuk membesarkan sebuah nama atau jabatan. Dengan media iklan dapat dimanfaatkan dan menyebarkan informasi kepada masyarakat.


Kemampuan teknologi di dunia semakin hari semakin kompetitif. Para kreator-kreator handal berusaha menciptakan berbagai macam upaya agar terciptanya suatu kreatifitas yang dapat di terima oleh masyarakat luas. Persaingan di dunia kerja yang semakin ketat memacu untuk meningkatkan kwalitas kerja dan pengembangan kreatifitas. Pengembangan kreatifitas dapat dilakukan dengan cara mencoba dan terus berusaha mencoba sesuatu hal yang baru dan original sesuai dengan kemampuan dan kehlian yang dimiliki dari masing-masing manusia. Dalam hal pendidikan dengan lebih giat belajar dan memperhatikan dapat meningkatkan skill yang telah dimiliki sebelumnya.

Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, maka dunia kerja pun membutuhkan sumberdaya manusia atau tenaga-tenaga kerja yang ahli di bidangnya yang berkwalitas dan profesional. Banyak lembaga pendidikan berlomba-lomba menyuguhkan berbagai macam keunggulan pada lulusannya agar dapat diterima di dalam dunia kerja yang sesungguhnya. Para lulusan dari berbagai lembaga pendidikan berlomba-lomba bersaing untuk mendapatkan pekerjaan yang layak dan sesuai dengan ilmu yang ditekuninya saat dalam pendidikan. Walau nyatanya banyak juga perusahaan yang menerima pegawainya dengan menempatkan posisinya di perusahaan yang tidak sesuai dengan keahlian yang dimilikinya selama di pendidikan.


Salah satu bidang yang membutuhkan kreatifitas yang tinggi di dunia kerja adalah desainer. Desainer adalah seseorang yang ahli di bidang desain, baik itu desain grafis, interior, produk, dll. Desain itu sendiri memiliki arti yang sama dengan menciptakan. Karena dalam intinya desain adalah menciptakan sesuatu dari ide-ide yang ada pada kepala melalui berbagai proses seperti perencanaan, pengaturan, dan juga pengolahan elemen. Peluang besar yang sering di dapatkan oleh seorang desainer khususnya desai komunikasi visual adalah di bidang advertising. Advertaising atau iklan adalah bentuk promosi untuk mengalihkan perhatian seseorang yang melihat atau masyarakat terhadap sesuatu.

Promosi yang ditawarkan melalui sebuah iklan memiliki beberapa bentuk, mulai dari iklan televisi dengan menampilkan visual gerak dan suara untuk lebih melengkapi, dengan media radio yang mengandalkan suara saja, atau dengan media cetak seperti koran, tabloid, majalah, leaflet, brosure, katalog, dll yang hanya mengandalkan visual saja dan itu pun tidak bergerak namun mampu mengalihkan perhatian dan membujuk untuk melihat lebih jauh lagi sampai membelinya.


Dari dunia advertising saja para desainer sudah mendapatkan kursi penting di masyarakat dan dunia kerja. Dalam dunia advertising, fenomena yang terjadi saat ini adalah adanya persaingan yang ketat di bidang periklanan. Setiap hari kurang lebih seratus produk dan jasa yang ditawarkan melalui iklan televisi membuat para desainer berusaha keras agar karya yang dihasilkan tidak jatuh dan hilang begitu saja. Tampak disini bahwa iklan merupakan suatu promosi yang dipercaya sebagai cara untuk mendongkrak penjualan oleh kebanyakan pengusaha yang mempunyai anggaran besar untuk promosi.


Berbgai perusahaan berusaha untuk meraih kepercayaan dari konsumen dengan cara menawarkan berbagai macam desain promosi yang sangat menarik perhatian masyarakat. Pada saat sekarang ini para desainer dituntut agar lebih kreatif dan inovatif serta original dalam menghasilkan karya-karyanya kedepan.
1.2 Maksud dan Tujuan Kerja Praktek   


Maksud dan tujuan dari kerja praktek yang telah dijalani penulis adalah ingin mengetahui proses perancangan promosi di perusahaan GEM-AFIA. Kerja praktek juga menjadi batu loncatan sebelum akhirnya penulis terjun ke dalam dunia kerja yang sesungguhnya. Pengalaman merupakan hal yang di butuhkan pertama dalam melangkah ke jenjang yang lebih tinggi. Megorek dan mengasah daya kreatif dengan banyak praktik di lapangan baik perindividu maupun perkelompok. Hal tersebut akan membiasakan beradaptasi dengan lingkungan kerja yang pofesional dan berkwalitas. 

Mencoba menyalurkan ilmu pengetahuan yang di dapat selama di bangku perkuliahan serta mendidik mahasiswa agar mempunyai jiwa disiplin dan tepat waktu. Hal utama penulis melakukan kerja praktek di perusahaan GEM-AFIA GROUP adalah untuk mengetahui proses komunikasi kepada masyarakat dengan menggunakan media promosi berbentuk katalog, brosur, leaflet, dll di perusahaan tersebut dan bagaimana efek dari upaya mempromosikan sebuah produk perusahaan itu kepada masyarakat luas.


Pembuatan Laporan Kerja Praktek ini merupakan hasil nyata dari kerja dan karya yang penulis kerjakan selama menjalani Kerja Praktek serta merupakan proses pembelajaran dari beberapa mata kuliah yang didapat. Semua yang di kerjakan pada saat melaksanakan Kerja Praktek adalah pengembangan dari ilmu-ilmu dan pengetahuan yang di kombinasikan serta diterapkan dilapangan, dalam hal ini dunia kerja yang terkait dengan desain komunikasi visual.
1.3 Proses Dalam Kerja Praktek

Kerja Praktek merupakan mata kuliah wajib sebanyak dua sks yang dapat di ambil pada semester ganjil maupun genap, dengan telah memenuhi mata kuliah-mata kuliah penunjang atau mata kuliah persyaratan untuk melaksanakan kerja praktek.

1.3.1 Proses Pendaftaran Kerja Praktek




Sebelumnya Praktikan melakukan perwalian untuk mengambil mata kuliah kerja praktek. Setelah perwalian dilakukan, praktikan deperbolehkan mengambil mata kuliah kerja praktek oleh dosen wali. Kemudian setelah terdaftar sebagai mahasiswa kuliah kerja praktek, dalam waktu kurang lebih satu minggu penulis mulai mencari perusahaan tempat melaksanakan kerja praktek dimana perusahaan tersebut memiliki bagian desain untuk dimintai kesediannya menerima mahasiswa yang akan melakukan kerja praktek. Pada proses pendaftaran kerja praktek ini praktikan mendaftarkan ke beberapa perusahaan, salah satunya yaitu perusahaan dimana praktikan telah melakukan kerja praktek yaitu di GEM-AFIA GROUP.
1.3.2 Proses Pengajuan Kerja Praktek



Setelah ada keputusan dari GEM-AFIA GROUP, praktikan membuat surat pengantar yang ditujukan kebagian Sumber Daya Manusia agar diketahui bahwa mahasiswa yang bersangkutan telah diterima untuk melaksanakan kerja praktek dan untuk di proses lebih lanjut.

1.3.3 Proses Awal Kerja Praktek



Kerja praktek yang telah di jalani penulis dimulai pada bulan Agustus 2005 di bagian desain dalam hal ini di tempatkan pada bagian pembuatan promosi, dengan durasi empat kali seminggu pada saat praktikan sedang libur kuliah kenaikan semester tujuh. Pada awal kerja praktek, praktikan diberikan pengarahan oleh para pembimbing kerja praktek di perusahaan terlebih dahulu mengenai apa yang menjadi tugas selama melakukan kerja praktek.
1.3.4 Proses Dalam Kerja Praktek



Dalam kerja praktek ini, praktikan di berikan tugas untuk membuat katalog, brosur, leaflet, flyer, gimick, kreatif media, Print ad, dan Flag Chain. Pada saat pembuatan katalog, praktikan mendapatkan hambatan dan terhenti di tengah jalan. Hal tersebut di karenakan mengingat waktu yang di butuhkan cukup lama, sebab praktikan harus memotret produk yang sebegitu banyaknya yang di hasilkan perusahaan GEM-AFIA lalu mengeditnya di komputer satu-satu dengan mengkrop gambar-gambar yang tidak perlu yang tertangkap kamera serta pencahayaan yang harus diatur sedemikian rupa agar terlihat high quality dan disusun dengan rapi kedalam sebuah bidang kerja.



Pada saat pembuatan brosur, leaflet, flyer, gimick, kreatif media, Print ad, dan Flag Chain, praktikan melakukan di tempat kerja praktek maupun meneruskan sedikit-sedikit di rumah. Hal tersebut praktikan anggap agar pekerjaan yang dilakukan praktikan cepat selesai sebelum libur kuliah selesai.

1.3.5 Proses Akhir Kerja Praktek




Setelah melalui beberapa tahap proses kerja, hasil akhir diserahkan kepada pihak perusahaan dalam bentuk jadi berupa brosur, flyer, leaflet, flag chain, dan print ad. Untuk gimick, dan kreatif media di serahkan dalam bentuk print warna biasa dengan menggunkan kertas inkjet paper. Hasil kerja diserahkan dengan alasan agar ditinjau lebih lanjut lagi.
1.3.6 Proses Pembuatan Laporan Kerja Praktek



Setelah praktikan selesai melakukan kerja praktek di perusahaan GEM-AFIA, maka penulis mulai membuat laporan hasil kerja praktek di perusahaan tersebut. Laporan berisi kegiatan apa ang telah dilaksanakan penulis selama kerja praktek kurang lebih satu bulan, melalui tahap bimbingan dengan pembimbing di perusahaan maupun dosen pembimbing laporan kerja praktek.
1.4 Sistematika Pembahasan


Laporan Kerja Praktek ini disusun dan dibagi dalam lima bab secara terpisah, sistematikanya adalah sebagai berikut :


BAB I. PENDAHULUAN



Berisi tentang latar belakang diadakannya kerja praktek sebagai mata kuliah wajib, prosedur kerja praktek, maksud dan tujuan serta sistematika penulis dalam penyusunan laporan kerja praktek.

BAB II. TINJAUAN PERUSAHAAN 



Berisi tentang sejarah dan definisi periklanan.


BAB III. GEM-AFIA GROUP



Berisi tentang profil perusahaan, sejarah singkat perusahaan disertai dengan visi dan misi perusahaan, struktur organisasi, bidang pelayanan dan GEM-AFIA GROUP.


BAB IV. LAPORAN KERJA PRAKTEK



Berisi tentang peranan praktikan dalam perencanaan, perancangan dan pekerjaan yang dilakukan selama kerja praktek di perusahaan.


BAB V. PENUTUP



Berisi tentang kesimpulan dan saran.
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