BAB I

PENDAHULUAN

1.1. 
Latar Belakang Kerja Praktek

Latar belakang pengambilan judul laporan ini adalah dari tugas yang diberikan oleh perusahaan kepada praktikan. Dalam kenyataannya sebenarnya praktikan diberikan tugas untuk membuat games berilustrasi sebanyak empat buah dengan tema yang berbeda diantaranya adalah Games Logika, Games Mata Teliti, Games Labirin, dan Games kata-kata. Dimana dalam setiap edisi games tersebut selalu ada dan praktikan dipercaya untuk membuat empat games tersebut sebanyak tiga edisi.

Perusahaan yang praktikan ambil untuk Kerja Praktek adalah PT. Megindo Tunggal Sejahtera. PT. Megindo Tunggal Sejahtera adalah salah satu redaksi majalah anime dan manga terkemuka di Bandung. Dengan berpusat di Jalan Sulanjana, PT. Megindo Tunggal Sejahtera menerbitkan salah satu majalah anime yang cukup terkenal, yaitu Animonster. Majalah ini membahas film-film kartun dan komik Jepang. Tidak hanya itu saja, PT. Megindo Tunggal Sejahtera juga menerbitkan komik anak-anak Archi & Meidy, majalah anak-anak Kiddo, Cinemags, GameStation, dan lain-lain.
Dalam redaksi majalah seperti PT. Megindo Tunggal Sejahtera, dibutuhkan tenaga desainer untuk membuat ilustrasi, dimana jabatan yang dikenal dengan sebutan penciller atau ilustrator. Juga terdapat job lain yaitu desainer grafis yang merancang promosi dan animasi. Selain itu, PT. Megindo Tunggal Sejahtera adalah redaksi majalah yang cukup terkemuka di Bandung sehingga memiliki peluang yang sangat bagus dalam pengembangan ilmu dan potensi seorang mahasiswa desain komunikasi visual.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka tujuan dari kerja praktek itu diantaranya adalah :

a) Memberikan tambahan wawasan mahasiswa dalam bekerja dan memperoleh pengetahuan baru.

b) Mempersiapkan mahasiswa untuk menghadapi pekerjaan nyata kelak.

1.2. 
Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek

Penulis mencari tempat kerja melalui informasi teman-teman seangkatan dan kakak kelas. Dan melakukan survey ke tempat yang dimaksud yaitu PT. Megindo Tunggal Sejahtera di Jln. Sulanjana No.3, lt. 2-3 Bandung 40116, Telp (022) 4211636 - (022) 4211637.

Penulis mengajukan permohonan ke tempat tersebut agar diterima sebagai mahasiswa kerja praktek. Setelah melalui proses wawancara, maka Pak Li Julian selaku head illustrator dari PT. Megindo Tunggal Sejahtera, menyetujui pengajuan penulis. Dan praktikan dipercaya untuk memegang bagian games berilustrasi pada majalah anak-anak Kiddo.
Selama kerja praktek di perusahaan,  penulis dibimbing oleh salah satu karyawan dari perusahaan yang bertugas memberikan arahan dan mengoreksi kerjaan yang diberikan kepada penulis, jabatan pembimbing dari perusahaan adalah sebagai kepala bagian tim ilustrasi pada PT Megindo Tunggal Sejahtera, Pak Li Julian.
BAB II
TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN

2.1. Sejarah Perusahaan

Dengan pertimbangan bahwa setiap manusia membutuhkan hiburan untuk melepas diri sejenak dari kepenatan hidup, maka muncullah ide awal untuk mendirikan penerbit PT Megindo Tunggal Sejahtera di Bandung pada 1996. Dari permulaan, Megindo berkomitmen untuk memberikan rasa dan warna baru dalam dunia publishing Indonesia , dan mengutamakan bacaan yang menghibur dan mendidik. Hal ini diwujudkan dengan menerbitkan majalah dan buku-buku yang mengulas seputar dunia hiburan dan hobi. 
Dimulai dengan menerbitkan beberapa majalah yang membahas video games dari sudut yang berbeda, seperti MGI dan Game 13th. Yang lalu dilanjutkan dengan konsep yang lebih matang lewat kemunculan 3 produk unggulan Megindo.Yang pertama adalah GameStation, majalah bulanan yang membahas secara fokus perkembangan dunia video games di Indonesia. Kemudian disusul pula dengan majalah bulanan Animonster yang lebih melirik ke arah Jepang, dengan mengupas fenomena animasi, komik dan musik Jepang di Indonesia. Dan bagi para penggemar film dan musik, Megindo menerbitkan majalah bulanan Cinemags sebagai media yang paling lengkap mengulas bidang hiburan ini.
Menapaki usia 8 tahun, Megindo pun memperbaharui komitmennya, untuk tampil sebagai perusahaan penerbitan yang paling proaktif, dinamis, kreatif, dan dekat dengan pembacanya. Mempertahankan prestasi yang sudah dicapai lewat ke-3 produk unggulannya yang menjadi market leader pada masing-masing bidang, memang bukanlah perkara yang mudah. Namun dengan semangat untuk selalu memberikan yang terbaik bagi pembaca setianya yang tersebar di seluruh Indonesia , Megindo akan tetap hadir dan berkarya, menyemarakkan perkembangan dunia media cetak Indonesia . Hingga saat ini, seluruh produk Megindo telah didistribusikan ke seluruh kota besar di Indonesia . Dari seluruh jumlah itu, sekitar 80% diserap oleh pembaca di Pulau Jawa.

Dengan jalur distribusi yang telah dibentuk selama lebih dari 5 tahun, Megindo kini mampu mendistribusikan produknya secara merata (sesuai permintaan pasar) di seluruh daerah di Indonesia , dalam selang waktu hanya 1-2 hari saja. Melihat perkembangan yang terjadi, dalam setahun ke depan, Megindo menargetkan bisa memperbesar daya serap pasar di daerah luar Jawa, dengan disertai penambahan oplah cetak. Dan mengoptimalkan distribusi yang ada, agar pembaca bisa semakin mudah mendapatkan semua produk Megindo.

Macam-macam produk yang dihasilkan oleh PT Megindo Tunggal Sejahtera :
a. GameStation adalah produk reguler Megindo yang paling ‘tua'. Majalah yang kini memasuki usia 5 tahun ini, pada awalnya muncul dalam bentuk semi tabloid yang terbit setiap 2 minggu. Baru pada akhir tahun 2001, GameStation berubah menjadi majalah bulanan, dengan isi yang lebih padat dan jumlah halaman yang bertambah. Sekarang, majalah yang mengupas tuntas soal video games ini memiliki jumlah cetak 40.000 eksemplar setiap terbitannya, dengan ketebalan 100 halaman.
b. Animonster, mulanya memiliki bentuk semi tabloid yang terbit setiap 2 minggu. Pada saat mencapai volume ke-20, ia berubah bentuk menjadi majalah bulanan, dan dicetak sejumlah 20.000 eksemplar. Dalam perkembangannya, Animonster beberapa kali menambah jumlah halamannya. Hingga pada akhirnya kini memiliki ketebalan 100 halaman dan dicetak 35.000 eksemplar setiap terbitannya. 

c. Cinemags pertama kali pada Februari 2000, produk ini dibuat langsung dengan format majalah bulanan. Targetnya adalah para penggemar film dan musik (terutama produksi Barat), yang biasanya memiliki sifat sangat kritis. Karena itulah pada perkembangannya, Cinemags membutuhkan perhatian dan kerja keras yang lebih. Namun hasilnya tak sia-sia. Kini semua penggemar film di Indonesia telah tahu keberadaan majalah yang memiliki jumlah cetakan 42.000 eksemplar ini.

d. Animonster Kiddo, mengkhususkan diri mengulas Anime-Manga yang targetnya adalah anak-anak. Majalah kecil mungil ini cukup padat berisi berbagai pengetahuan yang dikemas dengan apik sehingga mudah dan enak dibaca. Dengan target anak-anak sekolah dasar, Kiddo turut meramaikan dunia bacaan bagi anak-anak yang ingin menjadi cerdas.
e. Gadget, majalah yang mengulas tentang berbagai alat-alat elektronik canggih, mulai dari hardware, software, digital camera dll.
f. Game Guide
g. Archi & Meidy
h. Aku di Bandung
i. Ketawa [bukan] Berarti Gila dan lain-lain.
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Profil Perusahaan

Gambar 1. Logo PT. Megindo Tunggal Sejahtera
Profil perusahaan dimana penulis melaksanakan kerja praktek, adalah sebagai berikut :

Nama Perusahaan

:  PT Megindo Tunggal Sejahtera
Alamat


:  Redaksi :

   Vega Building Jl. Ranggamalela No.3      

   Bandung 4011

Telp : 022-4216657  
Faks : 022-4261360
Marketing dan Distribusi : 
Surya Building Lantai 15 Suite 1506 
Jalan MH Thamrin Kav 9 
Jakarta 10350 
Telp : 021-39830998 

Faks : 021-39830996
Web site                             :  http://www.megindo.net
Nama Majalah                    :  Game Station, Animonster, Cinemags,   

                                              Animonster KIDDO, Gadget
SIUPP                                :  No. 510/2-p.3.4/0060-dYsindag/2004
Motto                                  :  Giving new taste and colour 
to the publishing atmosphere in Indonesia  
Struktur organisasi dalam PT Megindo Tunggal Sejahtera terbagi dalam 8 golongan dengan kekuasaan tertinggi dipegang oleh seorang Komisaris Utama. Komisaris Utama dalam organisasi ini tidak menguasai pekerjaan seluruhnya, maka Komisaris utama yang dibantu oleh beberapa Direktur mengangkat tenaga staf sebagai tenaga ahli perseorangan maupun sebagai satuan yang terdiri atas beberapa orang.
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Gambar 2. Struktur Organisasi PT.Megindo Tunggal Sejahtera
Pengelola PT. Megindo Tunggal Sejahtera :
Pimpinan Perusahaan
Wendy Chandra
Presiden Komisaris
Henry Purnomo
Direktur Produk

Jonathan Lesmana
Direktur Keuangan
Abu Supardi
Editorial
a) Pimpinan Redaksi : Joe Lesmana

b) Redaktur Pelaksana : Eva Krismaini

c) Redaktur : Aditya Rai, Lily

d) Kontributor : Rusdi, Nurron
           Desain

a) Koordinator Artistik : Ipunk

b) Kepala Desain : Rudi “ozsy” Setiawan

c) Desainer : Agung, Asep, T.ei., Christiana, Diki, Frisk

d) Artistik Cover : Jamm, Li Julian, Bayou
e) Ilustrator : Li Julian, Zelig, Ari S, Bayou

f) Ilustrator Pendukung : ¥2, Ari Fajar

g) Web Desain : Denish
           Produksi

Koordinator Produksi : Van Kunkels
Marketing & Promosi
· Manager Merketing & Promosi :Dhani Suhendra
· Asisten Manajer Iklan : Ira Novita
· Iklan : Nana, Daniel, Lisa, Jenny
· Asisten Manajer Iklan :Sahat Simatupang
· Promosi : Frans, Harry, Denny
· Relasi Media : Wine Kriswandi
· Layanan Marketing : Irmina Sari
· Layanan Majalah : Nurmala
Distribusi 
Manajer Distribusi : M. Izzan
Keuangan

Manajer Keuangan : Demitrius Na70
PT. Megindo Tunggal Sejahtera bergerak di bidang desktop publishing, yang menghasilkan banyak media untuk publik dengan menggunakan komputer. Dan Game TV yang dimiliki oleh PT. Megindo Tunggal Sejahtera bergerak dalam bidang broadcasting atau penyiaran.
Dalam PT Megindo Tunggal Sejahtera, terdapat beberapa jenis pekerjaan yang mendukung kegiatan-kegiatan perusahaan, antara lain :
1. Desainer

Sebagai desainer, ada beberapa jenis tugas seperti ilustrator (menggambar sketsa), tracing (penebalan gambar dengan tinta), colouring (pewarnaan, dengan manual atau digital). Selain ahli menggambar, dibutuhkan pula web desainer untuk mendukung promosi melalui internet. Seorang desainer harus dapat menguasai software seperti after effects, 3dmax, corel draw, photohop, dan sebagainya.

2. Editor
Setelah gambar dan hasil desain dibuat, diedit kembali sebelum ditampilkan.
3. Produksi
Yang mengatur kegiatan produksi, mencetak dan memperbanyak produk.

4. Marketing & Promosi
Melakukan serangkaian promosi untuk menjual produk.

5. Distribusi

Menyebarkan produk ke berbagai wilayah yang strategis.

6. Keuangan

Mengatur keuangan, pemasukan dan pengeluaran perusahaan.

7. dan lain-lain

PT Megindo Tunggal Sejahtera bekerja sama dengan beberapa kliennya mempromosikan atau mengkomersilkan produk-produk baik berupa barang maupun jasa. Dalam mengkomunikasikannya PT Megindo Tunggal Sejahtera membuat desain maupun ilustrasi dari produk yang ingin diiklankan melalui majalah dan web sitenya dengan  tujuan agar produk yang diiklankan dapat dikenal oleh masyarakat dan angka penjualannya meningkat. Pada majalah Animonster Kiddo klien-klien yang mempublikasikan produknya, antara lain :

a. PT. Garuda food

b. PT. Elex Media Komputindo

c. Global TV

d. Big Babol

e. EF English First

f. Vega Fantasy Land

g. TV Anak Space Toon

h. Indosat

i. Mal Ciputra

j. dan lain-lain
BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1. Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
 Penulis sebagai praktikan ditempatkan pada bagian Desain Grafis, khususnya dalam pembuatan games berillustrasi pada majalah anak-anak Kiddo. Selama penulis melakukan kerja praktek di PT. Megindo Tunggal Sejahtera, penulis telah mengerjakan beberapa games berilustrasi untuk PT. Megindo Tunggal Sejahtera. Dan sampai saat ini games yang penulis buat sudah terbit di tiga edisi majalah Kiddo, yaitu edisi 48 (Mei 2009), 49 (Juni 2009), 50 (Juli 2009).
3.2. Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek di Perusahaan
Selama melakukan kerja praktek, penulis mengerjakan banyak games berillustrasi. Di Megindo penulis diberi tanggung jawab untuk membantu menangani dalam pembuatan games, ilustrasi dan membuat layout untuk games itu sendiri. Penulis melakukan banyak penyegaran dan variasi dalam games untuk anak-anak, dimana setiap games tidak hanya memberikan nilai kesenangan tetapi juga memberikan nilai edukasi. Lalu disetiap games tersebut disisipkan illustrasi-illustrasi menarik agar pembaca majalah Kiddo ini menjadi lebih tertantang untuk menyelesaikannya. 
Selain mengerjakan tugas yang diberikan penulis mendapatkan banyak ilmu yang tidak didapat di perkuliahan, diantaranya penulis mendapat pengalaman untuk rapat secara profesional, berkerja sama, mendapatkan training khusus ilustrasi 2d yang sangat di rasakan manfaatnya oleh penulis, membuka jalur komunikasi, melebarkan sayap di dunia kerja, diberi kepercayaan yang sangat besar, membuka wawasan tentang dunia yang akan di lalui ketika lulus nanti.
3.3. Metode Kerja Praktikan
Praktikan mendapat tugas kerja praktek dari ilustrator PT. Megindo Tunggal Sejahtera, yaitu Pak Li Julian. Tugas yang diberikan merupakan hasil rapat PT. Megindo Tunggal Sejahtera dan persetujuan beberapa pihak. Pembuatan games berillustrasi merupakan salah satu konten wajib yang terdapat di majalah anak-anak Kiddo. Dan menurut surat pembaca, konten ini merupakan salah satu konten yang paling disukai oleh pembaca. Dalam pengerjaan tugas, praktikan dapat mengerjakan tugas di rumah namun diwajibkan datang minimal satu kali dalam seminggu ke perusahaan, untuk revisi dan laporan hasil kerja.

Berikut bagan yang menggambarkan metode kerja praktikan :
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Gambar 3. Metode Kerja Praktikan
3.4.  Perancangan Games Berillustrasi
Praktikan mengerjakan pembuatan games berilustrasi untuk majalah bulanan anak-anak Kiddo. Games berillustrasi ini merupakan menu wajib yang selalu ada pada setiap edisi majalah Kiddo. Games berillustrasi itu sendiri terbagi kedalam empat bagian yaitu Logika, Mata Teliti, Labirin, dan Kata-kata. Dan yang akan penulis bahas pada laporan ini adalah games berillustrasi yang bertemakan pada “Mata Teliti”. 
3.4.1. Konsep Perancangan
Dalam perancangannya games berillustrasi mata teliti ini adalah sebuah permainan yang menuntut ketelitian mata pembaca. Karena dalam setiap games terdapat beberapa trik-trik yang mampu untuk menipu mata apabila tidak diperhatikan dengan cermat. Seperti misalnya adanya gambar yang sepertinya terlihat sama padahal ada bagian tertentu yang memiliki perbedaan atau mencocokkan gambar yang pada bagian-bagian tertentu dihilangkan dan pembaca diminta untuk mencari dan mencocokkan dengan potongan-potongan yang gambar yang tersedia sehingga menjadi satu gambar yang utuh, dll. 
Untuk itulah diperlukan sebuah illustrasi yang tidak hanya menarik tetapi juga mendetail agar illustrasi tersebut tidak membingungkan para pembaca dan pembaca pun puas akan illustrasi yang disediakan. 
Konsep desain ilustrasinya sendiri mengambil style Manga dan mengarah pada Chibi Style yang lucu dan enerjik dengan pewarnaan yang berkarakter sehingga ilustrasi tersebut enak [image: image4.jpg]File Edt Image Layer Select Fier Analysis Yiew Window Help
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untuk dilihat.
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Gambar 4. Contoh Gambar Chibi Style
Font yang digunakan adalah font Avantgarde-Demi yang memiliki karakteristik huruf yang ceria, elegan namun tidak kaku.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890,.!?/():;”

Dalam pengerjaan’a praktikan menggunakan pensil mekanik Rotring 0,5 untuk  pembuatan sketsa ilustrasi lalu di scan menggunakan Scanner Canon Lide 90. Untuk tracing praktikan menggunakan cara digital yaitu dengan bantuan software Adobe Photoshop CS3 dan pewarnaan pun praktikan menggunakan software yang sama.
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Warna yang digunakan dalam pembuatan karya ini adalah :

Gambar 5. Warna Yang Digunakan

3.4.2.  Teknis Perancangan
Dimulai dengan sketsa dalam perancangan games berillustrasi mata teliti yaitu proses manual, lalu dilanjutkan dengan proses digital dengan bantuan scanner dan software Adobe Photoshop CS3. Untuk proses tracing sendiri dilakukan dengan metode digital menggunakan Adobe Photoshop karena selain lebih mudah dalam pengerjaan juga lebih mudah dalam pengeditan apabila terdapat garis-garis yang salah karena kelebihan dari Photoshop sendiri adalah adanya sistem layer. 
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Gambar 6. Teknis Perancangan-01

Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Sketsa illustrasi yg akan di trace

Warna: B/W

Efek:Opacity 100%
Tools: Scanner
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Gambar 7. Teknis Perancangan-02

Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Tracing digital illustrasi
Tools: Pen Tool, Brush Tool.
Tracing menggunakan bantuan Pen tool. Untuk trace illustrasi sudah selesai selanjutnya adalah masuk dalam tahap pewarnaan dasar.
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Gambar 8. Teknis Perancangan-03
Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Pewarnaan digital
Efek: Memberi warna dan kesan kedalaman
Tools: Brush Tool, Burn Tool, Dodge Tool dll.
Setelah memberikan warna dasar pada gambar, lalu diberikanlah bayangan dan cahaya yang berfungsi untuk memberikan kesan kedalaman agar gambar yang terlihat tidak terlihat datar sehingga akan lebih menarik.
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Gambar 9. Teknis Perancangan-04
Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Pemberian Background
Efek: Memberi latar untuk main object
Tools: Brush Tool, Burn Tool, Dodge Tool, Blending option, dll.
Untuk lebih memberikan kesan koboi maka dibuatlah latar padang pasir. Pembuatannya sendiri menggunkan pen tool sebagai line luar, setelah itu diberikan warna orange pasir dan diberikan efek filter grain agar terlihat lebih seperti pasir.
Langkah selanjutnya adalah memberikan tambahan-tambahan visual yang akan akan membantu penyempurnaan gambar dan keindahan gambar.
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Gambar 10. Teknis Perancangan-05

Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Penyempurnaan Background
Efek: Memberi objek tambahan pada background
Tools: Brush Tool, Burn Tool, Dodge Tool, Blending option, dll.
Proses ini memberikan gambar penunjang untuk background seperti adanya kaktus, batu-batuan, dan awan yang bertujuan agar illustrasi tersebut menjadi terlihat memang berada di padang pasir. Untuk kaktusnya sendiri diberikan efek blending dan efek contour yang memberikan kesan permukaan kaktus yang memang kasar. 
Sampai sini proses perancangan illustrasi sudah selesai, selanjutnya adalah proses perancangan layout games berillustrasi untuk majalah Kiddo sendiri.
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Gambar 11. Teknis Perancangan-06

Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Pembuatan Layout
Efek: Mendesain layout games
Tools: crop tool
Illustrasi yang sudah selesai tadi di-crop pada bagian yang ingin digunakan saja lalu illustrasi tersebut dipindahkan ke layer tempat layout akan dibuat. Untuk ukuran kertasnya sendiri sudah diberikan oleh Pt. Megindo sehingga penulis hanya tinggal mendesain layout saja.
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Gambar 12. Teknis Perancangan-07
Software : Adobe Photoshop CS3
Grafis: Pembuatan Layout
Efek: Penyempurnaan layout games
Tools: Brush Tool, Burn Tool, Dodge Tool, Blending option, dll.
Pada bagian ini selain penyempurnaan dalam hal layout, di sini juga saat diberikan elemen-elemen yang dibutuhkan untuk penyelesaian games seperti petunjuk-petunjuk, pilihan jawaban dan tidak lupa juga pengecoh agar games tidak mudah untuk diselesaikan.
Setelah semua langkah-langkah tersebut dilakukan, maka diperoleh hasil akhir sebagai berikut :

[image: image15.jpg]Manager Desain
PT. Megindo Tunggal Sejahtera

Supervisor Desain Supervisor lllustrator

Staff Staff




Gambar 13. Hasil Akhir
BAB V

KESIMPULAN
Dari uraian di atas dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut :

1. Cukupnya perbekalan penulis untuk bekerja di bidang illustrasi dan digital coloring.
2. Pengolahan illustrasi 2D ternyata menarik dan menyenangkan.

3. Dalam pembuatan games diperlukan kreatif desain yang cukup tinggi, unik, dan mampu memberikan tantangan kepada pembaca.

4. Bidang desktop publishing sangat memerlukan tenaga desain grafis terutama illustrator.
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