BAB I

PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang Kerja Praktek
Desain grafis diterapkan dalam desain komunikasi visual, para pelaku desain grafis melakukan proses pembuatan, merancang, mendesain suatu karya atau objek. Desain grafis pada awalnya diterapkan untuk media-media cetak, seperti buku, majalah, dan brosur. Seiring dengan perkembangan zaman, desain grafis dapat diterapkan juga dalam media elektronik, hingga para pelaku desain bisa lebih creatif dalam mengolah suatu karya atau objek. Mulai desain 2 dimensi hingga mendesain untuk 3 dimensi. Mereka lebih terbuka untuk menyalurkan ide karena dibantu oleh software-software berkualitas. 
Dalam kerja praktek ini peserta merancang pembuatan merchandise  dimana ilmu desain grafis dan merchandise sangat erat hubungannya. Mercahndise artinya barang yang diperdagangkan sedangkan Desain Komunikasi Visual artinya ilmu komunikasi ilmu yang mempelajari konsep komunikasi dan ungkapan kreatif. Jadi kita bisa mempromosikan suatu produk ataupun mempromosikan barang / orang dengan melalui media Merchandise .
Kerja praktek merupakan salah satu mata kuliah wajib, yang harus ditempuh ketika akan menyelesaikan perkuliahan. Dalam kerja praktek mahasiswa dapat mengetahui secara langsung dunia kerja yang bertujuan untuk memberikan gambaran tentang dunia kerja yang sesungguhnya, dengan itu mahasiswa dapat mengetahui, mendalami dan menerapkan ilmu yang diterima di bangku perkuliahan di dunia kerja. Untuk itu, para mahasiswa dapat mempersiapkan diri sejak dini sebelum memasuki dunia yang lebih nyata yaitu dunia kerja.

Dalam kerja praktek mahasiswa banyak menemui banyak hal baru yang tidak didapatkan dalam perkuliahan di kampus, ini dapat berguna untuk menambah ilmu yang tidak didapatkan di perkuliahan, serta memberikan motivasi dalam berdisiplin, bekerja sama dalam tim, dan bertanggung jawab pada pekerjaan yang diberikan. 

Kerja praktek dilakukan kurang lebih dua bulan, ini merupakan waktu yang sangat singkat bila dilihat dari waktu kerja, tetapi bila waktu dua bulan ini dimanfaatkan sebaik-baiknya, maka tidak sedikit pelajaran yang bisa diambil ketika kerja praktek.
 1.2.  Tujuan Kerja Praktek
 Maksud penulisan laporan kerja peraktek ini adalah untuk memenuhi syarat kelulusan mata kuliah kerja praktek program Diploma 3 (D3) jurusan Desain Komunikasi Visual Fakultas Desain Universitas Komputer Indonesia. Adapun tujuan dari melaksanakan kerja praktek adalah : 

1. Dengan melakukan kerja praktek, diharapkan mahasiswa dapat menerapkan dan memahami hal-hal teknis di bidang pekerjaan Desain Komunikasi Visual, di suatu perusahaan / instansi / lembaga.

2. Dengan melakukan kerja praktek mahasiswa mendapatkan gambaran umum mengenai dunia kerja dan mampu mempersiapkan diri ketika mahasiswa telah lulus dan masuk ke dunia kerja.
1.3.  Waktu dan Tempat Melaksanakan Kerja Praktek

Waktu kerja praktek dilaksanakan dari mulai bulan 28 November s/d 28 desember 2008. yang dilaksanakan dari hari selasa sampai rabu mulai dari jam 09.00 sampai dengan jam 17.00 WIB, dengan menyesuaikan jadwal kerja praktek terhadap mata kuliah yang sedang di tempuh.


Kerja praktek dilaksanakan di CV. ANUGRAH MANDIRI yang beralamat di Jl.Astana Anyar Gg. Padarsih No. 166 ( Belakang Bank Niaga ) Telp. (022) 70023950, HP. 081322330491 Bandung.            
1.4.   Sistematika Penulisan Laporan Kerja Praktek
Sistematika penyusunan laporan ini yang penulis susun terdiri dari lima bab. dimana antara bab satu dengan bab yang lainnya merupakan satu kesatuan Sistematika ini merupakan gambaran menyeluruh dari format dan konsep laporan yang dibuat. Agar penulisan laporan ini mudah dimengerti dan terstruktur dengan baik. Sistematika penulisan laporan kerja praktek tersebut adalah sebagai berikut :
BAB I PENDAHULUAN
Dalam bab ini penulis menjelaskan tentang latar belakang kerja praktek, tujuan kerja praktek, waktu dan tempat pelaksanaan kerja praktek, serta sistematika laporan kerja praktek.
BAB II TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN
Dalam bab ini dikemukakan mengenai sejarah singkat perusahaan, profil perusahaan, struktur organisasi perusahaan tempat kerja praktek, serta jenis pekerjaan yang diterima perusahaan tempat kerja praktek.

BAB III LAPORAN KERJA PRAKTEK
Pada bab ini dikemukakan mengenai posisi penulis dalam perusahaan, peranan penulis sebagai peserta Kerja Praktek dalam perusahaan,  metoda kerja praktek, Perancangan desain, konsep desain, serta teknis perancangan desain. 

BAB IV KESIMPULAN
Dalam bab ini dikemukakan mengenai kesimpulan dari proses kerja Desain Komunikasi Visual selama bekerja di perusahaan tempat kerja praktek, serta selanjutnya dikemukakan saran untuk calon praktikan lain agar dapat beradaptasi dengan dunia kerja yang sesungguhnya.
BAB II

TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN

2.1   Sejarah Singkat Perusahaan
Perusahaan CV. ANUGRAH UTAMA berdiri pertama kali tahun 2001. Dibentuk oleh Bapak Tariso Edi Wibowo, berawal dari kebutuhan akan sarana yang berfungsi untuk membantu masyarakat dalam menyelesaikan masalah dukumen-dokumen seperti promosi, offset, setting, foil, atau makloon cetakan, maka Bapak Tariso Edi Wibowo membuat sebuah usaha percetakan kecil-kecilan di daerah Jalan Astana Anyar . dengan modal awal yang tidak terlalu besar, Bapak Tariso Edi Wibowo perlahan menjalankan usahanya.
Ketika pertama kali berdiri, Perusahaan CV ANUGRAH UTAMA hanya memiliki dua orang pegawai yang membantu bapak TAriso Edi Wibowo dalam bekerjasebagai teknisi mesin offset dan sebagai kurir pengantar barang. Setelah melewati dua tahun usaha, CV ANUGRAH UTAMA mulai menjadi perusahaan percetakan yang dikenal dan mampu memuaskan setiap kliannya. Terutama jika musim kampanye tiba, banyak pesanan datang dari dalam kota maupun luar kota. Sehingga mampu memberikan kesejahteraan bagi karyawan CV ANUGRAH UTAMA.
2.2 Profil Perusahaan
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Nama Perusahaan 

: CV. ANUGRAH UTAMA

Pimpinan Perusahaan 
: Tariso Edi Wibowo
Bidang Perusahaan

: Percetakan

Alamat Perusahaan 
: Jl. Astana Anyar Gg Padarsih no. 166
                                                Bandung

Telepon
: 022-70023950, 081322330491

2.2.1   Stuktur Organisasi Perusahaan

Dalam Perusahaan CV ANUGRAH UTAMA terdapat beberapa jabatan yang dirangkap, antara lain Pimpinan perusahaan yang juga merangkap menjadi manajer dan mengurusi semua kebutuhan perusahaan di lapangan. Sedangkan creative director memiliki bawahan antara lain seorang art director dan visualizer. Berikut adalah stuktur organisasi perusahaan CV ANUGRAH UTAMA
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2.2.2   Jenis Pekerjaan Yang Diterima Oleh Perusahaan
Perusahaan CV ANUGRAH UTAMA memberikan pelayanan yang cukup lengkap pada konsumen dalam bidang percetakan antara lain :

· Yasin
· Spanduk

· Sticker

· Kalender

· sablon kaos dan jaket 

· billboard
· Brosur 

· Flyer 

· kartu nama 

· Poster 

· Undangan

· Banner 

· gantungan kunci

· pin
2.2.3 Klien dan Pekerjaan yang Diterima oleh Perusahaan
· Caleg PPP Imat Ruhimat dlama pengerjaan poster pilkada pemilu 2009

· caleg PDP Hj. Tati wida dalam pengerjaan poster, banner, sticker, marchandise, dalam spanduk pemilihan DPR 2009

· caleg PKS Ahmad Zulkifli dalam pengerjaan poster, banner, sticker, pamphlet dan merchandise.

· Wali kota dada rosada dalam pengerjaan poster, banner, spanduk pemilu pilkada walikota bandung 2008

· Perusahaan air minum RON 88 dalam pengerjaan billboard.

· Pondok pasantren AT-Taqwin Ketapang dalam pengerjaan 100 buku yasin..

· SDN 1 Banjaran Kab. Bandung dalam pengerjaan kaos olah raga.

· Bandung Super Mall dalam pengerjaan banner konser Maia & Friend Band 

· Pengerjaan poster Anti Narkoba oleh Polda Jabar.
BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.I.
Peranan Praktikan Dalam Perusahaan

Peranan  saya selama praktikan di CV.ANUGRAH UTAMA berperan sebagai Visualizer. Desainer grafis yang dipraktikan dalam menjalani kerja praktek bekerja mendesain media Merchandise yang akan dilakukan sebagai bahan presentasi pengajuan konsep dan desain kepada konsumen yang memesan desain untuk Merchandise calon legislatif
3.2. Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek
Dalam pelaksanaan Kerja Praktek, praktikan menerima pekerjaan dari pembimbing tempat pelaksanaan Kerja Praktek untuk membuat sebuah desain Merchandise untuk caleg Partai Demokrasi Pembaruan.
3.3. Metode Kerja Praktek
Langkah awal yang dilakukan praktikan dalam membuat suatu desain yaitu mendesain sesuai dengan keinginan klient. Hal ini dilakukan agar klient merasa puas. Setelah itu praktikan memberikan masukan / pendapat kepada klien sebagai pertimbangan pembuatan desain tersebut.

Setelah melakukan sebuah kesepakatan maka praktikan akan langsung mengerjakan desain yang disepakati. Didalam membuat sebuah desain penulis membuat tampilan awal Merchandise.
Dalam pembuatan awal, praktikan membuat semua bentuk yang dibutuhkan pada company profile ini menggunakan software Adobe Photoshop cs.
Praktikan diberikan tugas oleh pebimbing dengan deadline waktu yang telah ditentukan. Biasanya saat hadir praktikan diberi  beberapa job desk sekaligus. Karena praktikan melakukan kerja praktek saat kuliah maka pekerjaan tidak hanya dikerjakan dikantor tetapi dapat dilakukan dirumah, setelah selesai pengerjaan praktikan melalui proses asistensi oleh pembimbing untuk mengreahui kekurangan desain yang telah dibuat.
3.4.  Perancangan Desain merchandise
3.4.1   Konsep Desain
Konsep desain Merchandise Caleg Partai Demokrasi Pembaruan ini adalah memberikan sifat sederhana dan elegan. Bentuk yang dibuat adalah bulat karena bentuk bulat lebih sederhana dan sangat lumrah dipakai sebagai bentuk Pin atau gantungan kunci. 
logo partai yang yang memiliki warna khas atau warna identitas partai yaitu warna merah, menjadi warna dominan pada desain  gimmick ini,  ini Hal ini dapat terlihat dari warna-warna merah yang muncul pada desain Merchandise ini, agar telihat fokus pada warna merah ini, dipilihlah warna putih sebagi paduan dari warna merah. 
A. Warna



Warna yang di gunakan pada background Merchandise ini adalah merah putih, warna ini adalah warna kebangsaan indonesia yaitu warna bendera indonesia. Ini ditujukan untuk mencitrakan bahwa caleg Partai Demokrasi Pembaruan ini adalah caleg yang cinta tanah air dan mempunyai semangat berkebangsaan. Untuk warna no. Urut dan dapil digunakan warna hitam supaya berkesan simple.



                 R : 255, G : 255, B : 255

Warna yang digunakan pada background merchandise adalah warna putih.

     R : 204, G : 51, B : 51
Warna yang digunakan pada background merchandise adalah warna merah.

      R : 255, G : 255, B : 255
Warna hitam digunakan untuk huruf, No.Urut partai, dan background huruf.
B. Tipografi 
                Jenis huruf yang digunakan pada desain merchandise ini adalah :
“ Arial “ 

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z , . ; : ‘ “ ! ? ( )
 A b c d e f g h I j k l m n o v q r s t u v w q    y z , . ; : ‘ “ ! ? ( )


Jenis huruf  “ Arial “ digunakan karena huruf ini dianggap sesuai dengan konsep yang di inginkan yaitu simple dan formal. Sehingga lebih dimengerti oleh orang – orang.
C. Layout
Layout yang digunakan pada Mercandise ini yaitu berbentuk bulat dengan ukuran 3508 x 2480 Pixel dengan element- element sebagi berikut :
· Foto sang caleg

· Logo partai

· Background bendera merah putih

· No. Urut
· Daerah pemilihan.

D. Ilustrasi

   Foto calon legislatif
Gambar diatas adalah foto  caleg partai Demokrasi Pembaruan HJ. Tati Wida sebelum proses pengeditan. Difoto dengan menggunakan Nikon D70. dalam foto ini sang caleg menggunakan pakaian merah karena sesuai dengan partainya yang didominasi warna merah, sang caleg juga menggunakan kerudung, ini menandakan bahwa caleg PDP ini caleg yang religius.

                         Logo Partai Demokrasi
Gambar diatas adalah logo resmi dari Partai Demokrasi Pembaruan.

         Background Merchandise.

Gambar diatas  adalah background dari media Merchandise dimana saya pilih dari bendera kita yaitu bendera merah putih. ini menandakan bahwa caleg PDP ini adalah caleg yang cinta tanah air dan mempunyai semangat berkebangsaan.

    Hasil akhir perancangan media merchandise
Gambar diatas adalah tampilan akhir dari proses perancangan  media merchandise Caleg Partai Demokrasi Pembaruan.
3.4.2 Teknis Perancangan
      Dalam pengerjaan desain ini digunakan software Photoshop CS. Langkah awal pengerjaan yaitu dengan membuat bentuk bulat dengan menggunakan tools elliptical marque tool , lalu memberi warna merah dan putih sebagai background dengan menggunakan paint bucket tools, setelah itu memasukan dan menggabungkan gambar kedalam background tersebut seperti foto caleg, logo partai dengan cara di copy paste, dan diatur besar kecil atau penempatan dan komposisi dengan menggunakan move tool, selanjutnya membuat No, urut partai, slogan, dan daerah pemilihan dengan menggunakan horizontal type tool.
BAB IV
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada bab 1 sampai dengan bab 4 mengenai kerja praktek yang dilaksanakan di CV. ANUGRAH UTAMA Maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :
1. Kerja praktek yang dilakukan penulis yaitu untuk mengetahui secara langsung gambaran tentang dunia kerja yang sesungguhnya menambah ilmu yang tidak didapatkan di perkuliahan serta memberi motivasi dalam berdisiplin, bekerja sama dalam tim dan bertanggung jawab pada pekerjaan yang diberikan.

Adapun tujuan dilaksanakan kerja praktek ini adalah agar mahasiswa dapat menerapkan dan memahami hal-hal teknis mengenai desain komunikasi visual di suatu perusahaan / instasi / lembaga.

Bentuk badan hukum CV. ANUGRAH UTAMA CV atau Commanditaire Vennotschaf  atau  Persekutuan Komanditer.
2. CV. ANUGRAH UTAMA sendiri adalah sebuah perusahaan yang menjalani bisnis di bidang Percetakan.
3. Adapun praktek kerja yang dilakukan penulis di CV. ANUGRAH UTAMA adalah sebagai pembantu creative designer di perusahaan tersebut, dimana  tugas penulis disana adalah mendesain poster caleg partai demokrasi pembaruan Konsep dari poster itu sendiri adalah sederhana dan elegan. Pengemasannya yang sedehana, kemudahan  dalam mengoperasikannya memberikan jaminan kepuasan untuk perusahaan khususnya untuk konsumen.
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