BAB III

LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1	Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
Praktikan dalam perusahaan mempunyai peranan yang penting, karena dengan adanya praktikan dalam perusahaan dapat membantu perusahaan dalam berbagai hal, diantaranya :
· Praktikan dapat memberikan ide-ide baru bagi perusahaan.
· Praktikan dapat Memberikan masukan-masukan kepada perusahaan dalam pemecahan masalah-masalah yang sedang dihadapi perusahaan.
· Praktikan dapat Membantu perusahaan mengerjakan beberapa pekerjaan yang sedang ditangani perusahaan.

3.2	Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek di Perusahaan
Praktikan diberikan tugas oleh kepala Subbagian Tata Usaha untuk membuat rancangan Sign System, dimana Sign system yang ada masih terlihat sederha belum ada perubahan, jika dilihat dari fungsinya Sign System berfungsi untuk memudahkan pengunjung sampai ketempat tujuan mereka dengan cepat dan tepat. Dan bila mana sekarang penggunaan Sign Systemnya kurang jelas dan tidak terbaca oleh pengunjung khawatir pengunjung tidak merasa puas dengan fasilitas yang ada. 
Dari masalah yang sudah ada praktikan diberikan kesempatan untuk menyelasaikan masalah tersebut, sesuai dengan permintaan kepala Subbagian Tata Usaha praktikan membuat rancangan Neon Box Sign System.
Dari kesepakatan tersebut maka praktikan akan mulai mengerjakan tugas yang telah disepakati tersebut. Di dalam mengerjakan tugas tersebut praktikan memulai dari  melihat referensi yang sudah ada dan mengumpulkan data berupa photo-photo dari Museum Geologi yang mendukung, setelah itu praktikan membuat konsep dengan teknis manual, setelah mendapatkan beberapa konsep praktikan memilih salah satu kemudian praktikan langsung membuat konsep tersebut dengan teknis digital.

3.3	Metode Kerja Praktekan
Metode yang digunakan praktikan dalam mengerjakan rancangan Neon Box Sign system di antaranya:
· Melihat referensi yang sudah ada.
· Pengumpulan data.
· Membuat konsep.
· Eksekusi teknis.
· Assistensi kepada pembimbing di perusahaan.

3.4	Perancangan Media / Karya Sign System Museum Geologi Bandung
Perancangan media Neon Box Sign System ini dilakukan untuk memberikan fasilitas yang lebih baik lagi di Museum Geologi. Pada saat melaksanakan  kerja praktek di Museum Geologi Bandung peraktikan di berikan tugas, dibawah ini adalah tugas yang dikerjakan oleh peraktikan yaitu perancangan Sign System.

3.4.1	Konsep Perancangan Media Sign System Museum Geologi Bandung
Konsep perancangan Neon Box Sign system yang diambil adalah mengambil dari konsep elegan sederhana namun terlihat mewah. Praktikan tidak memberikan banyak warna hanya satu warna saja yaitu warna putih. Mengapa warna putih karena warna putih adalah warna yang banyak disukai, terlihat bersih dan juga terlihat mewah. 

A. Tema dan Penggunaan Objek
· Tema	: Elegan
· Penggunaan Objek	:
1. Untuk Box menggunakan bahan dari alumunium glossy warna putih.
2. Neon menggunakan warna putih.
3. Untuk tampilan depan belakang menggunakan flexy photo yang di print.

B. Konsep Visual
Konsep yang dipakai disini adalah elegan sederhana namun terlihat mewah. Untuk boxnya di buat  dulu dari 3D Max setelah membentuk Box yang di inginkan kemudian di berikan mapingan dan warna putih pada box tersebut sehingga box tersebut seperti terbuat dari bahan alumunium gellosy yang berwarna putih mengkilat. Untuk Neonnya di berikan lampu Omni 2 buah, satu dimasukan kedalam box dan yang satunya lagi dibiarkan di luar, lampu yang diluar tingkat cahayanya dikurangi menjadi 0, sedangkan lampu yang di di dalam Box tingkat cahayanya di tambah menjadi 2.5, dan di rubah warna cahaya lampunya menjadi warna putih supaya bisa menyerupai cahaya Neon, namun jika cahaynya kurang boleh di berikan lagi lampu omni ke dalam Box tersebut. Dan untuk depan belakangnya menggunakan plane yang disesuaikan dengan ukuran Boxnya, kemudian  di tempel dan diberikan mapingan dan jangan lupa di opacity sampai 95. 





B. Konsep Huruf
Pada dasarnya untuk media Sign System, pemilihan font / huruf yang digunakan adalah jenis font yang bisa dibaca dengan mudah dan jelas.

Pemilihan jenis font / huruf yang di gunakan untuk geologi untuk kehidupan manusia adalah jenis huruf Bernard MT Condensed.
GEOLOGI UNTUK KEHIDUPAN MANUSIA
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz  12345678910
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Pemilihan jenis font / huruf yang digunakan untuk geology for human life adalah jenis huruf Garamond.
(Geology for Human Life)
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 12345678910
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

C. Konsep Warna

[image: 4]                       [image: 16]
C = 0  R =  255                C = 0      R = 218
M = 0  G = 255                M = 100  G = 37
Y = 0  B  = 255                Y  = 100  B = 29
K = 0                                K  = 0

Warna yang dipilih dalam perancangan Sign System adalah warna merah dan warna putih. Karena warna merah di dalam Sign System ini menggambarkan semangat juang kelangsungan hidup manusia dari dahulu sampai sekarang. Sedangkan warna putih di dalam Sign system ini menggambarkan kenaturalan dan memperlihatkan kesan elegan. 

D. Ilustrasi
Ilustrasi yang digunakan berupa foto manusia purba pada zaman dahulu.

[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\bahan\Untitled-3.jpg]
Gambar 3.4.1.1
Manusia purba masa pra sejarah

Foto manusia purba di atas menggambarkan semangat juang mereka untuk mempertahankan hidup.

E. Ukuran Sign System
	
3.4.2	Teknis Perancangan Media Sign system Museum Geologi Bandung
Dalam pengerjaannya  praktekan menggunakan komputer pribadi AMD Athlon(tm) 64 Processor 3200+ dan spesifikasi 2.00 GHz, RAM 2.00 GB, VGA 256 MB serta didukung oleh bantuan software grafis seperti 3Dmax8, Corel Draw X3 dan Adobe Photoshop CS. Software 3Dmax8 ini digunakan untuk membuat model Neon Box tersebut dan supaya hasil modelingnya terlihat bagus praktikan mengunakan plugin lagi yaitu final render, tool-tool atau Menu  yang digunakan dalam 3Dmax8 antara lain: Modifier list editable poly. Software grafis Corel Draw X3 ini digunakan untuk mengolah visul dan melayout teks dan akhirnya dijadikan mapingan untuk di masukan ke 3D. Software Adobe Photoshop CS  ini digunakan untuk mengolah dan mengcropping gambar serta pengaturan warna atau cahaya.

3.4.2.1   Proses pembuatan modeling Neon Box Sign System
Proses  pembuatan modeling dilakukan di software 3Dmax8.
· Langkah yang pertama buka software 3Dmax8nya, klik start lalu di all program pilih Autodesk kemudian pilih 3dmax8.
· Membuat bentuk persegi panjang, klik tombol geometry yang ada di pojok kanan atas pilih menu standard primitives kemudian di object type pilih tombol Box lalu di layar monitor yang ada dalam 3Dmax8 buatlah persegi panjang.

[image: E:\j.JPG]
Gambar 3.4.2.1.1
Membuat bentuk persegi panjang

· Membentuk segitiga terbalik, klik tombol modify yang ada di pojok kanan atas pilih menu Modifier list kemudian pilih  menu editable poly lalu di klik, buka menu editable poly tersebut di menu Modifier list  pilih tombol vertex, seleksi objek  tersebut mulai dari tampak samping buatlah persegi panjang tersebut menjadi bentuk segi tiga terbalik.

[image: E:\k.JPG]
Gambar 3.4.2.1.2
Membentuk segitiga terbalik

· Membentuk lekukan , tapi sebelumnya harus diseleksi dulu tampilan depan segitiga terbalik tersebut dengan mengklik polygon dan pilih tombol Insert buatlah ketebalan dengan cara ditarik, kemudian pilih tombol extrude lalu tarik ke dalam sehingga membentuk ruangan.
[image: E:\l.JPG]
Gambar 3.4.2.1.3
Membentuk lekukan
· Pembentukan variasi, seleksi sisi sebelah kiri dengan mengklik polygon dan pilih tombol insert buatlah ketebalan dengan cara ditarik, kemudian klik tombol bevel tarik sampai membentuk.

[image: E:\m.JPG]
Gambar 3.4.2.1.4
Pembentukan variasi

· Membuat tampilan layar Noen box, klik tombol geometry yang ada di pojok kanan atas pilih menu standard primitives kemudian di object type pilih tombol plane kemudian di layar monitor tampilan front buatlah persegi panjang.

[image: E:\n.JPG]
Gambar 3.4.2.1.5
Membuat tampilan layar

[image: E:\o.JPG]
Gambar 3.4.2.1.6
Hasil akhir pembuatan modeling


3.4.2.2      Proses Pembuatan mapping
Proses pembuatan mapping dilakukan di software grafis Corel Draw X3 dan Adobe Photoshop CS
· Pertama buka software Adobe Photoshop CS, klik start di all program pilih Adobe photoshop CS.
· Mengcropping gambar atau foto, masukan gambar atau foto bisa di drag langsung bisa juga dengan cara klik file pilih open lalu ok, proses pengcroppingan menggunakan magnetic lasso tool dan magic wand tool  yang ada di sebelah kiri.
[image: E:\f.JPG]
Gambar 3.4.2.2.1
Memasukan gambar ke dalam Photoshop CS

[image: E:\c.JPG]
Gambar 3.4.2.2.2
Hasil gambar yang sudah di cropping

· Pengaturan warna atau cahaya untuk gambar yang sudah di cropping menggunakan Brightness / contrast dan Hue / Saturation.

[image: E:\d.JPG]
Gambar 3.4.2.2.3
Pengaturan cahaya Brightness / Contrast

[image: E:\e.JPG]
Gambar 3.4.2.2.4
Pengaturan warna Hue / Saturation

· Pengolahan visual dan melayout teks menggunakan Corel Draw X3.
· Membuat tampilan mapping, membuat kotak persegi panjang dan membuat tampilan visual.

[image: E:\g.JPG]
Gambar 3.4.2.2.5
Pembuatan tampilan visual

· masukan gambar  yang di cropping tadi yang sudah menjadi JPG kedalam kotak.

[image: E:\h.JPG]
Gambar 3.4.2.2.6
Memasukan gambar pada tampilan visual

· Masukan tulisan geologi untuk kehidupan manusia ke dalam kotak.

[image: E:\i.JPG]
Gambar 4.3.2.2.7
Memasukan teks pada tampilan visual

[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\bahan\jdi map.jpg]
Gambar 4.3.2.2.8
Hasil akhir pembuatan mapping

3.4.2.3     Proses Mapping Material
· Proses mapping material di 3dmax8 memasukan gambar pada objek menggunakan Material editor denga cara mengklik M pada keyboard.

[image: E:\p.JPG]
Gambar 3.4.2.3.1
Tampilan Material Editor

· Mengirim gambar, klik Maps pilih deffuse color lalu klik tombol none maka akan muncul tampilan Material / Map Browser kemudian klik bitmap lalu akan muncul tampilan select bitmap image file, pilih gambar yang akan di masukan kemudian klik open.

[image: E:\x.JPG]
Gambar 3.4.2.3.2
Tampilan Material / Map Browser

[image: E:\w.JPG]
Gambar 3.4.2.3.3
Tampilan Select Bitmap Image File

[image: E:\s.JPG]
Gambar 3.4.2.3.4
Hasil dari proses pengiriman gambar pada material

· Dan untuk pengaturannya menggunakan UVW Map dengan cara mengklik Modifier list, klik UVW Mapping maka akan muncul parameters yang ada di sebelah kanan, kemudian pilih mapping box lalu atur pengaturannya.

[image: E:\t.JPG]
Gambar 3.4.2.3.5
Hasil dari pengaturan UVW Map

[image: E:\u.JPG]
Gambar 3.4.2.3.6
Hasil akhir proses Mapping Material

3.4.2.4     Proses memberikan cahaya pada objek
· Memberikan cahaya pada objek menggunakan lighting Omni dengan cara mengklik create kemudian pilih lights dan untuk memilih jenis lampunya dapat dilihat pada Object Type.

[image: E:\y.JPG]
Gambar 3.4.2.4.1
Memberikan Lighting Omni

· Pengaturan cahaya pada objek, di luar oblek berikan 4 lighting Omni yang Multipliernya        -0.38, dan di dalam objek berikan 6 lighting Omni yang Multipliernya 2.5.

[image: E:\z.JPG]
Gambar 3.4.2.4.2
Pengaturan Lighting Omni


3.4.2.5     Proses Rendering
· Sebelum ngerender pastikan semuanya sudah fix atau selesai dari proses mapping sampai proses pemberian cahaya dan pastikan layar monitor di tampilan perspective.
· Proses Rendering bisa dilakukan dengan dua cara, yang pertama bisa langsung tekan F9 pada keyboard dan yang kedua bisa dengan tekan F10 pada keyboard  maka akan muncul tampilan Render Scene, output size custom width 640 dan heigth 480, dan viewspot perspective lalu tekan render.

[image: E:\2.JPG]
Gambar 3.4.2.5.1
Tampilan Render Scene

[image: E:\4.JPG]
Gambar 3.4.2.5.1
Hasil akhir Rendering











3.4.3  Hasil Akhir Perancangan Sign System

[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\jadi maping\JADI 6.jpg]
Gambar 3.4.3.1
Tampilan masuk Geologi Untuk Kehidupan Manusia

[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\jadi maping\JADI 3.jpg]
Gamabar 3.4.3.2
Tampilan keluar Geologi Untuk Kehidupan Manusia









3.4.4  Penempatan Sign System

[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\jadi maping\112.jpg]
Gambar 3.4.4.1
Di lihat dari dekat


[image: E:\Resourch\mR.RUDI_n other\OFFic RuDZ\TUGAS kuliah\SEMESTER 8\KERJA PRAKTEK\ACC KP UYYY\jadi maping\wer.bmp]
Gambar 3.4.4.2
Di lihat dari jauh
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