BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Desain Komuniksasi Visual merupakan suatu disiplin ilmu Desain yang berkencimpung dalam salah satu jenis pekerja jasa komunikasi, dengan menyampaikan suatu pesan; berupa gambar atau tulisan yang diberikan muatan yang bermakna, sehingga dalam prosesnya berkomunikasi mempunyai arti. 

Dalam berkomunikasi kedua elemen desain yaitu gambar dan tulisan senantiasa hadir bersama gambar mampu memberikan penjelasan secara lugas dan simbolik dari suatu pesan, sedangkan tulisan biasanya memberikan penegasan dari pesan yang di sampaikan. 

Pada proses membuat suatu pesan yang komunikatif, haruslah berdasarkan pada kekuatan idea, penciptaan yang bersifat abstrak yang selanjutnya diwujudkan menjadi suatu pesan yang nyata dan disampaikan secara visual melalui media secara terencana. 

Media merupakan alat atau wadah untuk menyalurkan bentuk desain, biasanya digunakan sebagai alat untuk menyampaikan informasi. Media yang terdapat dalam masyarakat atau biasa disebut juga media massa saat ini terus berkembang baik jenis maupun bentuknya. Media ini dapat dibedakan menjadi 2 yaitu media elektronik seperti radio, televisi, internet, telepon dan lain-lain. Serta media massa yang lainnya yaitu media cetak seperti koran, majalah, tabloid dan lain-lainya. 

Di era globalisasi sekarang ini, segala macam informasi mengenai politik, hiburan, pendidikan, sosial, budaya dan keamanan baik di dalam maupun di luar negeri dapat kita peroleh dengan begitu mudahnya, pada media cetak dan elektronik.

Media cetak adalah suatu media statis yang mengutamakan pesan-pesan visual. Media ini terdiri berdasarkan lembaran dengan berisikan wacana, gambar atau foto dalam layout warna ataupun hitam putih. 

Indonesia banyak terdapat media cetak yang beredar di masyarakat sekitar, contohnya koran harian yang diterbitkan pada pagi dan sore hari. Majalah dengan terbitan berkala yang isinya meliputi berbagai liputan jurnalistik, pandangan tertentu tentang topik aktual yang patut diketahui pembaca dan menurut waktu penerbitannya dibedakan atas majalah bulanan, tengah bulan, mingguan dan sebagainya, serta menurut pengkhususan isinya dibedakan berdasarkan usia, jenis kelamin, hobi dan sebagainya.

Majalah anak-anak merupakan salah satu dari beberapa jenis majalah yang terdapat di masyarakat, dengan mengkhususkan segmentasinya untuk anak-anak, isi atau wacana yang dibahas dibantu dengan ilustrasi-ilustrasi yang mewakili karakter serta perpaduan warna-warni yang turut serta mengisi tiap lembar layout pada majalah anak-anak.

Animonster Kiddo merupakan salah satu dari majalah yang dikhususkan untuk anak-anak, ‘adik’ dari majalah Animonster, Animonster Kiddo mengkhususkan diri mengulas anima-manga yang targetnya adalah anak-anak sekolah dasar. Majalah kecil mungil terbitan PT Megindo Tunggal Sejahtera ini, dikemas dengan ilustrasi dan warna-warni pada setiap layoutnya, sehingga menjadikan KIDDO mudah dan enak dibaca.

Ilustrasi yang ditampilkan pada majalah Animonster KIDDO menampilkan icon Anim dan Mona serta para Crew yang lucu, dengan tujuan membantu dan memperjelas isi pada setiap lembarnnya.

1.2 Tujuan

Pelaksanaan yang dilakukan di PT Megindo Tungal Sejahtera yang telah menerbitkan majalah seperti; Animonster, Game Station, Cinemagz, Animonster Kiddo dan Gadget, merupakan suatu kebanggan tersendiri, karena penulis sangat menikmati ilustrasi yang disajikan ilustrator kepada para pembacanya. Ditempat ini penulis sangat ingin mengetahui sistem kerja dan penggarapannya terutama dalam bidang ilustrasi.

Sesuai dengan disiplin ilmu desain yaitu Desain Komunikasi Visual yang sedang dijalaninya untuk jejang S1, penulis ingin mengetahui proses ilustrasi pada sebuah majalah, mulai dari proses idea, sketsa, pewarnaan, layout hingga menjadi majalah yang siap dinikmati oleh pembacanya. Selain itu, penulis juga ingin mengetahui alat serta bahan yang dipakai pada divisi ilustrasi. Bagaimana teknik menggambar, pewarnaan dan layout yang diolah pada software.

Tidak hanya bahan, alat serta software saja yang ingin diketahui oleh penulis melainkan cara bersosialisasi didalam dunia kerja dan kerja tim yang siap saling membantu satu sama lainnya.

1.3 Proses Dalam Kerja Praktek

Pada saat melaksanakan kerja praktek, mahasiswa dituntut untuk melalui beberapa hal yang patut dilakukan agar pelaksanaannya sesuai dengan prosedur yang berlaku. Hal tersebut perlu diperhatikan agar tidak terjadi masalah pada akhirnya. Dalam melaksanakan kerja praktek mahasiswa dituntut untuk melalui beberapa tahapan atau proses. 

Seperti kebanyakan orang yang mencari pekerjaan, langkah awal adalah menentukan tempat kerja praktek yang sesuai dengan bidang yang dikuasai. Pada bidang desain, tidak sulit untuk mencari tempat kerja yang sesuai yang berhubungan dengan desain. Hal tersebut dikarenakan sekarang ini banyak sekali perusahaan yang membutuhkan divisi desain sebagai tim kreatif mereka. Akan tetapi, pemilihan tempat yang sesuai sangat penting karena benar-benar harus sesuai dengan minat dan kemampuan yang dimiliki agar pada saat bekerja bisa mencurahkan kemampuan secara total. Untuk melaksanakan kerja praktek, mahasiswa dituntut untuk melalui beberapa tahapan atau proses, diantaranya yaitu sebagai berikut :

1.3.1 Proses Pendaftaran Kerja Praktek

Proses awal sebelum melaksanakan kerja praktek ialah mahasiswa telah terdaftar secara resmi dalam Formulir Rencana Studi (FSR) yang telah disetujui oleh dosen wali ketika perwalian, dengan syarat untuk program studi Strata 1/S1, mahasiswa telah lulus mata kuliah DKV I, DKV II, DKV III.

1.3.2 Proses Pengajuan Kerja Praktek
Proses selanjutnya ialah pengajuan lamaran untuk melaksanakan kerja praktek kepada perusahaan yang diinginkan. Penulis memutuskan untuk melaksanakan kerja praktek di PT Megindo Tunggal Sejahtera yang beralamat di Jalan Ranggamalela No.3 Bandung. Pengajuan tersebut terlebih dahulu melalui via telepon, ditujukan ke tim ilustrasi. Selanjutnya setelah membuat perjanjian untuk wawancara, penulis mengajukan surat kepada sekertariat jurusan dengan ditandatangani oleh koordinator kerja praktek. Dengan membawa surat dan portofolio kebagian kepala tim ilustrasi, penulis mendapatkan persetujuan dari kepala tim ilustrasi yang berwenang setelah selesai melakukan wawancara.

1.3.3 Proses Kerja Praktek
Pada proses awal kerja praktek, penulis dibimbing oleh kepala divisi ilustrasi yang memberitahukan proses kerja, sistem kerja, serta tugas yang harus dikerjakan. Selain bimbingan dalam bekerja, penulis dituntut untuk dapat bekerja dalam tim ilustrasi. Pada awalnya penulis diberi latihan membuat ilustrasi yang terdapat pada majalah KIDDO.

1.3.4 Proses Menjalankan Kerja Praktek
Setelah mendapatkan surat diterima untuk melaksanakan kerja praktek di PT Megindo Tunggal Sejahtera, penulis menukarkan surat tersebut kepada sekertariat jurusan berupa formulir absensi dan penilaiaan kinerja selama menjalankan kerja praktek. Pelaksanaan kerja praktek dilaksanakan selama 2 bulan terhitung dimulai tanggal 2 Juni 2006 – 2 Agustus 2006, dengan waktu jam kerja mulai pukul 9.00 WIB – 17.00 WIB selama 3 hari dalam satu minggu yaitu pada hari senin, selasa dan rabu.

1.3.5 Proses Akhir Kerja Praktek
Setelah selesai dalam melaksanakan tugas-tugas yang diberikan dari kepala tim ilustrasi dalam waktu yang telah ditentukan, penulis mendapatkan surat yang menerangkan bahwa telah selesai melaksanakan kerja praktek di PT Megindo Tunggal Sejahtera beserta formulir penilaian dan absensi yang telah diisi oleh kepala tim ilustrasi. Penilaian tersebut merupakan sebuah penghargaan kinerja selama mengikuti proses kerja praktek.

1.3.6 Proses Pembuatan Laporan Kerja Praktek
Proses terakhir adalah membuat laporan kerja praktek. Laporan ini berupa tulisan yang berisi apa saja yang telah dilakukan dan didapat selama mengikuti kerja praktek. Proses ini terdiri dari penetapan kerangka laporan, pengumpulan data, penyusunan awal, proses asistensi penyusunan akhir, dan pengumpulan laporan. Dengan bantuan dari Dosen Pembimbing, agar mahasiswa dapat menyusun laporan kerja praktek dengan benar. 

1.4 Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek

Dengan tujuan awal ingin mengetahui proses kerja dalam pengerjaan ilustrasi pada sebuah majalah, PT Megindo Tunggal Sejahtera yang berlokasi di Jalan Ranggamalela No. 3 Bandung menjadi pilihan untuk melaksanakan tujuan tersebut. PT Megindo Tunggal Sejahtera merupakan penerbit dari majalah bulanan Animonster, Game Station, Cinemagz, Animonster KIDDO dan Gadget dengan ilustrasi yang unik dan menarik perhatian pembacanya. Waktu pelaksanaan kerja praktek dilaksanakan selama 2 bulan terhitung dimulai tanggal 2 Juni 2006 – 2 Agustus 2006, dengan waktu jam kerja mulai pukul 9.00 WIB – 17.00 WIB selama 3 hari dalam satu minggu yaitu pada hari senin, selasa dan rabu.

1.5 Sistematika Pembahasan

Penulisan laporan kerja praktek ini memerlukan suatu sistematika pembahasan yang baik, agar pembahasan permasalahan didalamnya dapat tersusun dengan baik, terarah dan mudah dimengerti. Maka penulis mempergunakan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini mengemukakan secara garis besar isi yang meliputi latar belakang, tujuan dan proses dalam kerja praktek, serta sistematika penulisan dalam laporan ini.

BAB II KAJAN TEORI

Bab ini berisikan pandangan dan teori perusahaan secar luas hingga yang berhubungan dengan perusahaan tempat kerja praktek.

BAB III TINJAUAN PERUSAHAAN

Memberikan penjelasan tentang perusahaan yang bersangkutan secara rinci dan jelas

BAB IV LAPORAN KERJA PRAKTEK

Berisikan hasil laporan kerja praktek selama melaksanakan kerja praktek di PT Megindo Tunggal Sejahtera.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan kesimpulan terhadap hasil dari pembahasan bab-bab sebelumnya yang mencerminkan jawaban atas permasalahan yang telah dirumuskan dan saran yang berupa anjuran atau rekomendasi yang sifatnya membangun bagi perkembangan perusahaan tersebut.
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