Laporan Kerja Praktek



BAB I

PENDAHULUAN

1.1  
Latar Belakang Masalah.

Semakin pesatnya kebutuhan masyarakat akan Handphone dan tidak terlepas dari kecanggihan teknologi yang terus di perbaharui maka lahirlah Handphone yang tidak hanya sebagai alat komunikasi saja tetapi juga di lengkapi dengan fitur-fitur yang akan menjadi style di kalangan masyarakat. Salah satu fitur yang sedang di gandrungi masyarakat banyak yaitu handphone yang di lengkapi dengan fasilitas connection dimana Handphone tersebut dapat menerima atau mengirim data berupa photo atau Wallpaper. Dimana photo tersebut menjadi Wallpaper Handphone sebagai identitas  Handphone pribadi mereka.

Perkembangan handphone pun semakin meningkat, banyak sekali handphone dengan harga murah tetapi memiliki banyak kelebihan. Beberapa kelebihan yang diminati oleh masyarakat sekarang ini ialah sebuah handphone yang mempunyai fitur backgroundnya dengan gambar wallpaper yang kita sukai. Banyak perusahaan yang mengambil peluang dari hal tersebut untuk dijadikan bisnis yang menguntungkan. Yaitu dengan menggabungkan kelebihan yang dimiliki oleh komputer dengan kelebihan yang dimiliki oleh handphone. Dimana gambar diolah menjadi bentuk vektor untuk wallpaper pada handphone sebagai backgroundnya.

Melihat fenomena tersebut muncullah ide untuk mengubah foto asli menjadi foto kartun dengan tidak merubah kemiripan foto aslinya,untuk kembali di jadikan Wallpaper Handphone. Disinilah peran seorang desainer sangat di perlukan untuk memenuhi kebutuhan fenomena ini. Fenomena tersebut salah satu perusahaanya seperti CV. Wins Studio yang memanfaatkan proses ini untuk Go International. Saya memilih CV. Wins Studio sebagai tempat kerja praktek  saya yaitu karena dengan melihat fenomena dan peluang yang ada pada saat ini akan berpotensi memiliki masa depan yang cerah,dimana desainer – desainer yang menguasai dan mahir di bidang ini akan semakin banyak di cari dan di butuhkan.
1.2 
Tujuan Kerja Praktek.

Maksud dan tujuannya adalah Untuk mendapatkan pengalaman yang dapat dijadikan bekal untuk menampakkan karier lebih baik lagi serta mendapatkan ilmu-ilmu tentang dunia desain, untuk memperluas wawasan dan pengetahuan mengenai dunia kerja, menambah pengalaman bekerja dalam suatu perusahaan dengan melihat  cara kerja yang baik, bersosialisasi, mengarahkan. Serta Menerapkan disiplin ilmu Desain Komunikasi Visual yang berperan sebagai disiplin ilmu yang dapat menerjemahkan pesan komunikasi verbal kedalam bentuk citraan visual.
1.3  
Waktu dan Tempat Kerja Praktek.

Waktu pelaksanaan praktek kerja dilakukan sebanyak lima sampai enam kali pertemuan dalam setiap minggunya dimulai dari Jam 16:00 s/d 24:00 WIB kurang lebih dilakukan selama 2-3 bulan.
Tempat kerja praktek 

: CV. Wins Studio

Alamat

: Jl. Sarijadi Blok 4 No 86 bandung
Telp/Fax



: Tlp.022- 2016033
Skema Jadwal Pelaksanaan Kerja Praktek:
[image: image21.jpg]



1.4
 Prosedur Kerja Praktek.
Tahapan – tahapan untuk melaksanakan Kerja Praktek antara lain :

1.4.1   Proses Pendaftaran Kerja Praktek.
Terdaftar secara resmi dalam Formulir Rencana Studi ( FRS )
1.4.2   Pengajuan Kerja Praktek.
1. mengajukan surat keterangan pengantar kerja praktek dari pihak Universitas (koordinator kerja praktek) kepada perusahaan yang dituju. 

2. Apabila perusahaan telah menyetujui maka perusahaan akan memberi surat keterangan resmi diterima yang akan diberikan kepada pihak Universitas (koordinator kerja praktek) .
1.4.3   Proses Awal Kerja Praktek.
Mahasiswa yang melaksanakan  Kerja Praktek kurang lebih 2 bulan atau tergantung  kesediaan Perusahaan.
1.4.4   Proses Dalam Kerja Praktek.
Mahasiswa melaksanakan Kerja Praktek sesuai dengan arahan  yang diberikan dari pihak perusahaan dan mengerjakan pekerjaan  sesuai dengan kontrol perusahaan. Dalam proses kerja ini, pihak proyek manajer  yang dipimpin oleh Bapak Wahyu Permana yang memberikan posisi penulis sebagai Drawer yang bertugas membuat wallpaper untuk handphone dalam proyek santen dan decoa. Dalam proyek ini juga dipegang oleh supervisior yang dipimpin oleh Leka.
1.4.5   Proses Akhir Kerja Praktek.
1. Pada akhir masa Kerja Praktek pihak Universitas (koordinator kerja praktek) mengarahkan mahasiswa  untuk  membuat laporan kerja praktek 

2. Setelah secara resmi kegiatan Kerja Praktek berakhir, mahasiswa dapat mengambil surat keterangan penilaian yang dilakukan perusahaan guna diserahkan kepada pihak Universitas (koordinator kerja praktek).
1.4.6  Proses Penulisan Laporan Kerja Praktek.
Setelah melakukan kerja praktek, penulis menyusun laporan sebagai bukti telah melakukan kerja praktek dengan dibimbing oleh Bapak Irwan Tarmawan, S.Sn.
1.4.7 
Skematik Prosedur Kerja Praktek.
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1.5 Sistemmatika Laporan Kerja Praktek.

Di sini tertera sistemmatika penyusunan laporan kerja praktek yaitu :

BAB I
PENDAHULUAN.

Berisi tentang Latar Belakang Kerja Praktek, Tujuan Kerja Praktek, Waktu Kerja Praktek, Prosedur Kerja Praktek, Sistemmatika Kerja Praktek.

BAB II 
TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN.

Berisi mengenai pengertian perusahaan, bentuk kepemilikan perusahaan, jenis perusahaan dan bidang perusahaan.

BAB III
 TINJAUAN PERUSAHAAN.

Berisi tentang profil, sejarah singkat, struktur organisasi , jenis proyek,  daftar klien.

BAB IV 
LAPORAN KERJA PRAKTEK.

Berisi tentang penulisan dan pembahasan pekerjaan yang dilaksanakan oleh praktikan selama Kerja praktek , pekerjaan praktikan, perancangan karya desain.

   BAB V
 PENUTUP.

Berisi kesimpulan dari pelaksanaan Kerja Praktek .
BAB II

TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN

2.1 
Pengertian Perusahaan

Perusahaan adalah suatu unit kegiatan produksi yang mengelolah sumber-sumber ekonomi menjadi barang dan jasa untuk memperoleh keuntungan. Bisnis merupakan keseluruhan proses baik yang ada didalam maupun diluar perusahaan. (Passagi, Hendrikus, (2002).
 Perusahaan dapat didefinisikan sebagai suatu organisai produksi yang menggunakan dan mengkoordinir sumber – sumber ekonomi untuk memuaskan kebutuhan dengan cara menguntungkan. Suatu perusahaan merupakan satu bentuk badan usaha yang lebih menekankan pada profit atau keuntungan. Profit yang didapat bisa berasal dari barang atau jasa yang ditawarkan oleh suatu perusahaan tersebut. (Sukotjo, Ibnu, ( 1997) )

2.2 
Bentuk Kepemilikan Perusahaan

2.2.1.
Perusahaan/Badan Usaha Persekutuan/Partnership

Perusahaan persekutuan adalah badan usaha yang dimiliki oleh dua orang atau lebih yang visi dan misinya adalah untuk mencapai tujuan bersama. Yang termasuk ke dalam badan usaha persekutuan adalah firma dan persekutuan komanditer atau C.V.. Untuk mendirikan badan usaha persekutuan membutuhkan izin khusus pada instansi pemerintah yang terkait.

Jenis badan usaha persekutuan antara lain :
a. Perseroan Terbatas / PT / Korporasi / Korporat

Perseroan terbatas adalah organisasi bisnis yang memiliki badan hukum resmi yang dimiliki oleh minimal dua orang dengan tanggung jawab yang hanya berlaku pada perusahaan tanpa melibatkan harta pribadi atau perseorangan yang ada di dalamnya. Di dalam P.T. pemilik modal tidak harus memimpin perusahaan, karena dapat menunjuk orang lain di luar pemilik modal untuk menjadi pimpinan. Untuk mendirikan P.T./perseroan terbatas dibutuhkan sejumlah modal minimal dalam jumlah tertentu dan berbagai persyaratan lainnya. 

(Organisasi, Org. 2006.)

b. Firma

Firma adalah suatu bentuk persekutuan bisnis yang terdiri dari dua orang atau lebih dengan nama bersama yang tanggung jawabnya terbagi rata tidak terbatas pada setiap pemiliknya.

c. Persekutuan Komanditer / C.V. / Commanditaire Vennotschaap

C.V. adalah suatu bentuk badan usaha bisnis yang didirikan dan dimiliki oleh dua orang atau lebih untuk mencapai tujuan bersama dengan tingkat keterlibatan yang berbeda-beda di antara anggotanya. Satu pihak dalam C.V. mengelola usaha secara aktif yang melibatkan harta pribadi dan pihak lainnya hanya menyertakan modal saja tanpa harus melibatkan harta pribadi ketika krisis finansial. Yang aktif mengurus perusahaan C.V. disebut sekutu aktif, dan yang hanya menyetor modal disebut sekutu pasif.

Wins Studio merupakan jenis perusahaan CV adalah suatu bentuk badan usaha bisnis yang didirikan dan dimiliki oleh dua orang atau lebih untuk mencapai tujuan bersama dengan tingkat keterlibatan yang berbeda-beda di antara anggotanya. Satu pihak dalam CV mengelola usaha secara aktif yang melibatkan harta pribadi dan pihak lainnya hanya menyertakan modal saja tanpa harus melibatkan harta pribadi ketika krisis finansial. Yang aktif mengurus perusahaan cv disebut sekutu aktif, dan yang hanya menyetor modal disebut sekutu pasif.

Pada tahun 2008 ini CV. WIN'S STUDIO sedang berjalan untuk merubah pembentukan kepemilikan perusahaan akan menjadi P.T sehingga perusahaan ini terus menerima lamaran pekerjaan mencapai sebanyak 70 orang lebih karena harus sesuai dengan undang-undang yang berlaku. 
2.3 
Bidang Perusahaan 

CV. wins studio termasuk jenis perusahaan yang termasuk ke dalam perusahaan yang bergerak dibidang multimedia, dimana media secara khususnya adalah media elektronik. 

2.3.1 
Definisi Multimedia

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk text, audio, grafik, animasi, dan video.
2.3.2 
Peranan Multimedia
1. Bidang periklanan

menyampaikan pesan lebih efektif dan interaktif

2. Bidang pendidikan 

multimedia memiliki peranan sebagai alat untuk     menyampaikan pesan  dan pengajaran dengan interaktif karena didukung oleh aspek: suara, video, animasi, teks, dan grafik

3. Bidang jaringan dan internet 

mempermudah mengakses langsung informasi dan  memberi kemudahan dalam mengirim arau menerima pesan melalui Email atau sejenisnya dengan tampilan menarik, informatif, dan interaktif.

2.3.3
 Fungsi Multimedia
Memfasilitasi penyampaian pesan  yang akan disampaikan dan menanankan ingatan informasi yang berupa suara, video, animasi, teks, dan grafik.
BAB III

TINJAUAN PERUSAHAAN 

3.1 
Profil Perusahaan
Nama Perusahaan 
: CV. WIN'S STUDIO 

Alamat perusahaan
: Jl. Sarijadi Blok 4 no. 86 Bandung 

Telepon

: 022 – 2016033

E-mail


: winstudio_bandung@yahoo.com
Web


: winstudio.info
Bidang Usaha 
: Mobile Content.

Bank & Financial
: Bank Mandiri, Bank BNI

SIUP 


: 030139/K/IG-PMD/III/03.

SITU 


: 536/SI-10341/KPMB/2003.

Terdaftar di Dept Kehakiman : C-1927.HT.03.02-TH.1999.

NPWP

: 02.235.231.4-424.000.

TDP 


: 101165200141.
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3.2
Sejarah Singkat Perusahaan
Winstudio adalah grup design di bandung, Jawa barat, Indonesia.  Berganti nama pada tahun 2006 Dengan nama awal yaitu webinteractive Indonesia, mempunyai jalinan kerjasama dengan perusahaan Jepang yaitu Webinteractive Japan dan Antenna Japan. Winstudio memproduksi beberapa aplikasi untuk mobile phone, seperti wallpaper dan Screen saver. Dan beberapa project lain yang berhubungan dengan illustation design yang berbasis vektor.berikut adalah proses perkembangan Perusahaan ini.

Perkembangan dunia informasi yang ditandai dengan pesatnya perkembangan di bidang tekhnologi, terutama tekhnologi telekomunikasi dalam bentuk ponsel mendorong dunia usaha menjadi sangat kompetitif. Penggunaan ponsel sudah menjadi sesuatu yang sangat penting bagi kehidupan modern yang sangat memerlukan mobilitas tinggi. banyak hal – hal yang dahulu tidak bisa dilakukan kini dapat berlangsung dengan mudah berkat bantuan ponsel. Kendala dan tantangan dalam menciptakan masyarakat yang enggan menggunakan   internet  menemukan  permasan   dan   stabilitas   jangkauan jaringan. Webinteractive pertama kali didirikan pada tanggal 14 juli 1999, yang berkantor pusat di Tokyo, Shinjuku, Yotsuya Japan. Lalu pada bulan Februari 2003 membangun cabang di Indonesia, dengan nama Webinteractive Indonesia. Pada awalnya Webinteractive hanya bergerak pada penyedia jasa internet yang mendiversifikasikan usahanya ke content provider. Salah satu produk yang dihasilkan Webinteractive berupa pelayanan pembuatan gambar mirip wajah kepada pelanggan dan order hanya berasal dari negara jepang saja, tetapi dengan perkembangan waktu maka Webinteractive melebarkan usahanya di Indonesia.
Produk tersebut dipakai untuk mengisi mobile content di Jepang, adalah J-Phone, salah satu operator di Jepang yang kini berganti nama menjadi Vodafone, yang memiliki aplikasi yang dinamakan Nigaoe ( baca : Ni ga we). Aplikasi ini berangkat dari kegemaran orang jepang terhadap kartun. Pengguna J-Phone bisa mengubah foto muka yang diambil dari ponsel kamera, menjadi gambar anime ( kartun ) lewat Nigaoe. Aplikasi itulah yang dihasilkan Webinteractive. Awal mulanya Indonesia masuk di mobile content jepang ini, berawal dari Dai Murata, direktur Webinteractive Jepang mengajak Abdul Azis yang saat itu menjadi Project Manager for International Business Web Interactive membuat content animasi ini. la lantas mengontak teman-temannya di Indonesia untuk menyediakan layanan yang diminta, setelah melewati proses presentasi dan test akhirnya aplikasi tersebut di Bandung.
Layanan yang disediakan Webinteractive ini lumayan sukses berkat terobosan marketing yang dilakukan. Misalnya, mereka menggandeng sebuah produk minuman musim panas Match, dimana pembeli minuman tersebut bias memperoleh layanan gratis Nigaoe. Untuk mengirimkan gambar pesanan dari Jepang ke Bandung digunakan media internet. Server Webinteractive di jepang yang menerima order dari pengguna J-Phone, kemudian langsung mengirim pesan tersebut ke server Webinteractive di Bandung. Setelah melalui beberapa proses, maka gambar hasil jepretan tersebut baru mulai dibuat bentuk animasinya. Disamping itu, layanan ini juga dikembangkan dengan memberi tambahan pesan pribadi dalam gambar animasi yang terkirim tersebut. Tentu saja semua ini akan tampak lebih menarik bila akan dikirimkan ke e-mail di pengguna J-Phone di Jepang. Aplikasi ini bias digunakan sebagai bentuk personalisasi menarik dan sangat cocok digunakan sebagai caller ID maupun Wallpaper.
Keberhasilan menjadi content provider di Negara Sakura ini, membuat Webinteractive membuat layanan ini di Indonesia. Apalagi mengingat kini sudah banyak ponsel layer berwarna dan memiliki kamera digital. Selain itu disisi operator telab/mendukung layanan MMS dan GPRS yang bias menjadi media layanan ini. Webinteractive sekarang tidak hanya melayani content mobile saja tetapi juga mengkhususkan dalam hal multimedia, baik itu berupa desain catalog, brosur, kalender, website, CD - interactive dan lain sebagainya. Pegawainya pun bergerak dengan bidang dan keahliannya masing - masing, didukung dengan kemampuan, tanggung jawab, dedikasi serta komitmen yang tinggi.
3.3
 Visi dan Misi Perusahaan
 Visi Perusahaan

Menjadi mitra terbaik dan terpercaya serta menghasilkan hasil    yang berkualitas, cepat dan harga yang kompetitif. 

Misi Perusahaan

· Mencerdaskan kehidupan bangsa

· Dead line tepat waktu

Motto Perusahaan

Kepuasan dan tepat waktu bagi Klien adalah prioritas

3.4 
Stuktur Organisasi Perusahaan
a.
Account 

Seseorang yang memimpin dan mengkoordinasikan segala     kegiatan yang berlangsung di Win’s studio

b.
Project manager 

Manager yang menjadi pemimpin projek yang akan dikerjakan oleh Win’s studio.

c.
Administrator manajer

Manager yang mengatur yang berhubungan dengan keadministrasian di Jepang, seperti surat – surat yang datang dan keluar, gaji karyawan, dan lain– lain.

d.
Kreatif 

Seseorang yang menjadi pemikir dan pencipta dari sebuah content provider  yang akan diciptakan.

e.
Supervisor 

Seseorang yang mempunyai kewajiban untuk memeriksa sebuah projek atau hasil karya atau gambar dari para drawer.

f.
Drawer  

Bertugas untuk mengerjakan projek- projek yang datang di Win’s studio dengan sebaik -  baiknya dengan deadline yang tepat waktu. 

Win’s studio Indonesia juga memiliki personal professional pada bagian lain yang mendukung operasional, seperti pada bagian Administrasi dan keuangan, dan Pemasaran (Marketing). Pengintegrasian Sumber Daya Manusia merupakan hal penting yang harus diperhatikan oleh manajemen, dalam rangka untuk membuat suatu sinergi.

3.4.1 
Skema Struktur Organisasi
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3.5
 Jenis Pekerjaan

Project yang sedang dikerjakan untuk saat ini :

1. Nike 


11. Decome.

2. Anime.


12. Delmonte.
3. Screen saver.

13. Asahi.
4. Keffy.


14. Nike Training.
5. VIP.


15. Benesse.
6. High Quality.

16. Kawasemi.
7. Raijo.


17. Campaign.
8. Anime
9. Santen.

10. Decoa.
3.5.1 
Daftar Pekerjaan yang sudah dikerjakan



Pekerjaan yang sudah saya dikerjakan.



1.
Anime
Pembuatan walpaper bergerak dilakukan semirip mungkin sesuai foto aslinya dengan penambahan background yang sudah disediakan perusahaan tersebut.
2.
Santen

Pembuatan walpaper yang dilakukan semirip mungkin sesuai foto aslinya dengan sesuai gaya mulut.
3.
Decoa

Pembuatan walpaper dilakukan semirip mungkin sesuai foto aslinya dengan penambahan pembuatan tangan.

4.
Decome
Pembuatan walpaper hampir sama dengan anime yang bisa bergerak dilakukan semirip mungkin dengan foto aslinya hanya bedanya tambahan backgruond di belakang yang sudah disediakan perusahaan tersebut.

5.
Delmonte
Pembuatan walpaper dilakukan semirip mungkin sesuia foto aslinya dengan penambahan pembuatan tubuhnya serta dengan fashionnya..

6.
Asahi

Pembuatan walpaper dilakukan semirip mungkin sesuai foto aslinya dengan penambahan background yang unik dan lucu seperti background pantai, joging, yang sudah disediakan perusahaan tersebut.
3.5.2  Software Dan Kompetensinya
Win’s Studio Indonesia Mempergunakan software Adobe Ilustrator.
3.6
 Daftar Klien Perusahaan

Business Partner 
:
-Webinteractive Japan
- Antenna Japan

Client


:
- KDD1 JAPAN
- DOCOMO JAPAN
- DELMONTE JAPAN

- GURUNABI JAPAN

- BUZOO JAPAN

- NIVEA JAPAN

- HAKUHODO JAPAN

- NEXUS KEFY
BAB IV

LAPORAN KERJA PRAKTEK

4.1. Peranan Praktikan Dalam Perusahaan

Dalam berlangsungnya kerja praktek, terbentuklah sebuah  jalinan hubungan timbal balik antara kedua belah pihak. Begitu pula dalam proses perancangan sebuah proyek, mahasiswa dituntut untuk menggunakan kemampuannya yang diperoleh selama masa perkuliahan dan harus dapat berusaha menjadi bagian dalam sebuah tim. Dalam sebuah tim, setiap personal memiliki tugasnya masing-masing tetapi meskipun demikian terciptalah sebuah kesatuan visi yang sama untuk menyelesaikan misi-misi perusahaan. Peranan praktikan di C.V. Winstudio dalam proses pembuatan mobile content   (Wallpaper), secara langsung menggunakan kemampuan untuk berkreasi dalam perancangan, pencarian ide dan gagasan-gagasan kreatif yang di dalamnya tidak lepas dari dunia Desain Komunikasi Visual.

Dalam sebuah mobile content (wallpaper), desain harus menarik dan bagus, baik dari segi layout, gambar, komposisi, warna, dan hurufnya, sehingga konsumen berminat atau tertarik.
4.2. Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek

Ketika kerja praktek, praktikan ditempatkan pada posisi drawer illustrator yang  ditugaskan untuk menggambar image vektor dengan menggunakan Adobe Illustrator yang terbentuk mirip dengan image yang asli. Proyek yang dikerjakan oleh praktikan adalah konsep Cartoon Me selalu hanya pada Santen, decoa,dan decome.
4.2.1 
Metode Kerja Praktikan
 Proyek yang dikerjakan di C.V. Winstudio harus mengacu pada ketentuan yang diberikan. Ketika para drawer menerima sebuah obyek foto, para drawer harus menganalisis terlebih dahulu secepat mungkin outline yang akan dibentuk supaya dapat sedekat mungkin mirip dengan foto aslinya, baru kemudian para drawer mengerjakan desain selanjutnya. Obyek sebuah foto harus dapat diselesaikan dalam waktu 20 menit. Selanjutnya setelah pengerjaan selesai, obyek vektor yang telah jadi dikirim ke server untuk diperiksa kerapiannya. Bila kerapiannya dianggap cukup, maka obyek vektor tersebut dapat langsung diupload untuk dikirim pada pemesannya.
.
4.2.2 
Ketentuan Cartoon Me

Laki-laki dan Perempuan 


Konsep
   : Cartoon 


Visual 
   : Image vector
Warna  
: Disesuaikan dengan image yang di jiplak dan   warna   kulit disesuaikan dengan ketentuan perusahaan, seperti berikut :

[image: image3.jpg]Warna Laki-laki

Warna wajah Warnaalis Warna bibir Highlight Rambut Highlight Bibir

Warna Perempuan

Warna wajah Warna alis Warna bibir Highlight Rambut Highlight Bibir





Typografi
:  Tidak diperlukan

Lay Out
   : Santen / Decoa Width :300 pxl, height : 300, pxl Tranparancy : 100%

Porgram software
:  Adobe illustrator. 

4.2.3 
Proses Pembuatan Cartoon Me


4.2.3.1
Teknik Perancangan proyek

A.
Proyek Decoa / Santen
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Gambar 1
Buka program Adobe Illustrator lalu import image
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Gambar 2
Jiplak menggunakan pencil tool dan pastikan jiplakan berupa out line
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Gambar 3
Proses pembuatan alis, mata, hidung dan mulut hanya dicopy yang sudah disediakan oleh perusahaan, apabila tidak cocok menggunakan menggambar secara manual sesuai foto asli.
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Gambar 4
Proses pembuatan rambut harus dipisah antara rambut depan dengan rambut belakang agar rambut belakang bisa di kebelakangkan dan rambut depan tetap
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Gambar 5
Kemudian Proses pembuatan baju / tubuh menggambar sesuai dengan foto aslinya dan pembuatan tangan bisa dicopy yang sudah disediakan perusahaan. 

[image: image9.png]13 Adobe Illustrator,

Fle Edt Object Dyps Select Fiter Effect View Window telp

['ﬂ 4248_funny. jpg @ 150% (RGB/Preview)
S| LI—
=z vl |-
5\ :‘R ® 8> Elwe ]
4. T,
A=) 2laers [A(5]
&2, 1]
n [Stroke N ransparency Y & Cotor \20)
0wt |  — iz
B, lu, om S5
@ o —
E |4 ——]
2%, | =
X< portrait_womans \(?)
VIR el
o [T [T
O
al
ma o
EEE]
(x| zoom <4 w

T ® =




Gambar 6
Warna kulit disesuaikan yang sudah tersediakan warna khusus baik perempuan maupun laki-laki. Pembuatan hairlight harus menjadi 2 tumpukan agar setelah di warna menimbulkan efek gradasi. Warna hairlight pada rambut menggunkan warna putih dan menggunakan Transfaransi 20. Warna cahaya yang terdapat di bibir menggunakan warna kulit. Untuk terlihat gambarnya lucu, Ukuran tubuh, hidung dan bibir diperkecil serta digeserkan posisinya agar terlihat proporsional dan lucu.
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Gambar 7
Dan disave di file safe for web dan ganti file format JPEG
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Gambar 8

Hasil Akhir Wallpaper (Cartoon Me)
Cartoon Me Ukuran 300 pt X 300 pt
4.3 
Hasil Karya Akhir Wallpaper yang lain (Cartoon Me)

a. Decoa
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b. Santen
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c. Decome
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BAB V

PENUTUP

5.1
Kesimpulan

Setelah menempuh Kerja Praktek di CV. WIN'S STUDIO, penulis memperoleh banyak sekali pengalaman yang dapat dijadikan bekal untuk menampakkan karier lebih baik lagi nantinya serta mendapatkan ilmu-ilmu tentang dunia desain . Dalam menuntut ilmu di perusahaan selama masa praktek, terdapat perbedaan yang didapat di dunia perkuliahan dengan di lapangan sangat berbeda, tetapi pada intinya sama dengan yang didapat di dunia perkuliahan yaitu pembelajaran komputer dengan software-software yang bermakna desain seperti CorelDraw, Adobe Photoshop dan lain-lainnya.
5.2 
Saran


Ditujukan untuk perusahaan-perusahaan agar dapat memberikan kesempatan kepada mahasiswa  untuk  dapat melaksanakan kerja praktek, serta perusahaan menjalin kerjasama dengan universitas yang ada kaitannya untuk Memberi alternative tempat kerja kepada mahasiswa yang  telah lulus kuliah. Ini setidaknya akan memudahkan bagi setiap lulusan akademik supaya tidak disusahkan lagi mencari pekerjaan.
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