BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia pendidikan dewasa ini semakin terus berkembang seiring dengan perkembangan di bidang teknologi. Persaingan pun semakin ketat. Saat ini banyak lembaga pendidikan yang terus berorientasi pada pendidikan yang berbasis teknologi, terutama dalam bidang komputer. Bidang-bidang yang sebelumnya belum ‘tersentuh’ oleh komputer, kini mulai dikerjakan dengan menggunakan komputer. Bahkan kini komputer mulai dikenalkan pada pendidikan sekolah dasar yang notabene siswa-siswinya masih berumur belia. Namun itu semua untuk meningkatkan sumber daya manusianya di kemudian hari. 
Seiring dengan perkembangan dunia teknologi ini, perusahaan-perusahan industri mulai mengembangkan industrinya dengan sistem komputer dan keterampilan para karyawannya. Bahkan ada perusahaan yang rela mengeluarkan sejumlah materi untuk memberi pendidikan yang lebih baik kepada karyawannya hanya untuk meningkatkan kualitas dan keterampilan di lapangan sumber daya manusia perusahaan.

Salah satu bidang yang memerlukan keterampilan dan kreatifitas yang tinggi adalah bidang Desain Grafis atau sekarang yang popular disebut dengan Desain Komunikasi Visual.(DKV). Saat ini bidang desain grafis mulai banyak dibutuhkan untuk berbagai hal. Mulai dari hal-hal yang sepele sampai dengan hal yang besar. Bidang Desain Grafis ini meliputi banyak hal, mulai dari kartu nama sampai dengan corporate identity yang mana corporate identity ini merupakan sebuah simbol/logo yang dibuat oleh desainer grafis untuk menggambarkan sebuah citra perusahaan.
Untuk menjadi seorang desainer grafis harus mempunyai keterampilan dan kreatifitas yang tinggi agar karya yang dibuat dapat diterima dalam dunia industri. Seorang desainer grafis juga harus mempunyai kemampuan untuk mengetahui mengenal dunia industri yang nantinya akan menjadi bidang kerjanya. 
Peranan  desain grafis dalam dunia industri dapat dikatakan sangat penting, sebab desainer grafis bekerja sebagai komunikan untuk memperkenalkan sebuah produk. Salah satu peranan desainer grafis yang sangat berpengaruh dalam dunia industri adalah dalam dunia percetakan.

Dalam dunia percetakan banyak hal yang harus dilakukan oleh seorang desainer grafis agar dapat menghasilkan hasil cetakan yang baik. Maka dari itu desainer grafis harus teliti dalam penggunaan warna dan mengerti proses percetakan pada berbagai media.

Tugas penting desainer grafis dalam percetakan adalah mengatur visual suatu gambar mulai dari warna yang akan dicetak samapai dengan media apa yang dipakai untuk dicetak, biaya produksi dan berapa banyak media yang digunakan.
1.2 Maksud dan Tujuan Kerja Praktek
Adapun maksud dari kerja praktek ini adalah agar dapat mengenal seluk-beluk dunia kerja dari desain grafis.

Tujuan dari kerja praktek itu sendiri yaitu :

1. Mengenal dunia kerja desain grafis 
2. Menambah pengetahuan tentang desain grafis terutama dalam dunia kerja

3. Mengetahui tahapan-tahapan yang digunakan untuk membuat desain yang baik dalam bidang industri.

4. Mengetahui Proses kerja dalam dunia grafis

1.3 Proses Dalam Kerja Praktek

Sebelum melaksanakan kerja praktek ada beberapa hal yang harus dilakukan. Untuk mengikuti Mata Kuliah Kerja Praktek ini harus mengikuti prosedur yang berlaku di Universitas. Syarat-syarat yang harus dipenuhi untuk melaksanakan kerja praktek ini salah satunya adalah telah menempuh ±  4 semester bagi program Diploma III.
Hal Pertama yang harus dilakukan sebelum melaksanakan kerja praktek adalah mendaftarkan diri dengan menigisi formulir yang disediakan. Kemudian setelah diisi diberikan pada kesekreataritan jurusan untuk mendapatkan surat pengantar dari kampus untuk diberikan kepada perusahaan untuk melaksanakan kerja praktek.
Setelah mendapatkan surat pengantar dari kampus, kemudian kita mengajukan surat pengantar tersebut kepada perusahaan/lembaga yang akan menjadi tempat kerja praktek. Apabila kita diterima oleh pihak perusahaan maka kita tinggal melaksanakan kerja praktek di perusahaan tersebut. Dan apabila ditolak , harus mencari perusahaan yang lainnya.
Setelah diterima oleh pihak perusahaan, hal yang pertama dilakukan adalah diberi pengarahan oleh pihak perusahaan tentang apa yang akan dikerjakan dan posisi selama melaksanakan kerja praktek dan setelah itu diberi pembimbing dari pihak perusahaan.

Pertama-tama yang dilakukan sebelum membuat desain adalah menerima jenis pekerjaan dari pembimbing perusahaan atau klien. Kemudian menentukan konsep apa yang digunakan untuk desain yang akan kita kerjakan. Konsep tersebut sebelum jadi harus melalui beberapa asistensi sebelum akhirnya dibuat desainnnya. Dalam Kerja praktek kita bekerja sesuai dengan peraturan perusahaan, apabila ada jadwal kerja praktek yang bentrok dengan kuliah maka disesuaikan oleh perusahaan. Waktu kerja praktek disesuaikan dengan waktu perusahaan.
Ketika waktu kerja praktek kita selesai maka seluruh desain yang telah dibuat diambil dan dimasukan kedalam buku laporan kerja praktek. Dan sebagai tanda telah berakhirnya kerja praktek maka harus disertai dengan surat selesai kerja praktek dari perusahaan. Kemudian surat tersebut diberikan kepada pihak kampus untuk keperluan kampus.
Setelah melaksanakan seluruh kegiatan kerja praktek, kemudian membuat Laporan Kerja Praktek. Laporan ini berisi tentang seluruh kegiatan yang dikerjakan selama kerja praktek di perusahaan dan desain yang dibuat. Untuk mensahkan Laporan ini harus ditanda tangani oleh pejabat pihak perusahaan dan pihak kampus.

1.4
Sistematika Pembahasan
1.4.1
Bab I Pendahuluan
Dalam bab I ini akan dibahas latar belakang dilaksanakannya kerja praktek, kemudian maksud dan tujuan dilaksanakannya kerja praktek sebagai gambaran dunia kerja desain grafis. Dalam Bab I ini juga akan dibahas mengenai proses pelaksanaan kerja praktek mulai dari petama mendafarkan diri sampai dengan proses pembuatan laporan kerja praktek. Sistematika pembahasan laporan kerja juga akan dinahas dalam Bab I ini. 

1.4.2
Bab II Tinjauan Perusahaan Konsultan Desain
Untuk mengetahui Tinjauan Konsultan Desain maka harus mengetahui sejarah, definisi, dan pengertian konsultan desain. Maka dalam Bab II ini akan dijelaskan asal mula desain grafis kemudian yang terus berkembang menjadi beberapa jenis pekerjaan desainer grafis, yang salah satunya yaitu dalam bidang konsultan desain.
Masih dalam Bab ini akan dijelaskan mengenai pengertian dari konsultan desain dan beberapa jenis pekerjaan desainer grafis sebagai konsultan desain.

1.4.3 Bab III Tinjauan Perusahaan Bidang Simetris Visual (BISMI)

Bab ini menjelaskan profil perusahaan Bidang Simetris Visual (BISMI) sebagai konsultan desain. Mulai dari pertama kali BISMI didirikan, siapa pendirinya dan visi  misi dari perusahaan konsulatan desain BISMI. Kemudian dalam bab ini juga dijelaskan mengenai struktur organisasi dari perusahaan BISMI.
1.4.4 Laporan Kerja Praktek
Bab ini merupakan penjelasan dari peranan praktikan dalam perusahaan dalam perancangan proyek yang dikerjakan oleh perusahaan. Selain dari itu Bab ini juga menerangkan tentang sarana dan prasarana yang diberikan oleh perusahaan untuk praktikan sebagai penunjang kegiatan kerja praktek.

Dalam Bab ini juga melampirkan pekerjaan apa saja yang dikerjakan oleh prakatikan selama kerja praktek di perusahaan BISMI

1.4.5 Penutup

Sebagai bab penutup dari laporan kerja praktek maka bab ini berisi kesan dan pesan dari praktikan selama melaksanakan kerja praktek di perusahaan konsultan desan.
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