BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Kerja Praktek
Ilustrasi adalah salah satu unsur penting dalam desain, salah satunya dalam desain buku novel. Ilustrasi bisa membantu audience untuk menangkap pesan atau gambaran yang ingin di sampaikan desainer atau penulis (dalam kasus ini yang dimaksud adalah penulis novel). Ilustrasi juga adalah salah satu elemen estetis yang berguna untuk memanjakan sejenak mata pembaca setelah terlalu banyak membaca bab-bab dalam novel.
Ilustrasi novel seringkali digunakan pada novel ber-genre fantasi. Ilustrasi sangat dibutuhkan untuk membantu pembaca dalam menerjemahkan imajinasi liar sang penulis. Novel Percy Jackson & The Olympians adalah salah satu novel fantasi yang sudah terkenal dan menjadi best seller di beberapa negara, bahkan Novel Percy Jackson & The Olympians jilid pertama sudah diangkat menjadi film layar lebar Hollywood.
Kebun Angan adalah salah satu studio desain yang beberapa kali menggarap ilustrasi novel yang di antaranya adalah ilustrasi untuk novel Percy Jackson & The Olympians jilid satu dan empat. Banyak pembaca yang mengapresiasi hasil karya Kebun  Angan dilihat dari situs website www.kebun-angan.com.
Atas dasar itu, Penulis yang mempunyai minat yang cukup besar untuk menekuni bidang ilustrasi, memilih Kebun Angan sebagai tempat Kerja Praktek. Alhamdulillah setelah Penulis diterima untuk Kerja Praktek di Kebun Angan, Penulis mendapatkan proyek ilustrasi untuk Percy Jackson & The Olympians jilid lima.




1.2 Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek
Sesuai dengan surat dari Perusahaan yang Penulis tempati, waktu pelaksanaan kerja praktek adalah selama dua bulan, yaitu mulai tanggal 4 Maret 2010 sampai 4 Mei 2010.
Perusahaan yang Penulis pilih untuk melakukan kerja praktek ini adalah studio desain yaitu Kebun Angan yang beralamat di Jalan Cisaranten Kulon II No. 45 Bandung. 
Pemilihan perusahaan ini disebabkan oleh keinginan Penulis untuk belajar menerapkan kemampuan membuat sebuah ilustrasi yang diaplikasikan ke dalam media yang dipublikasikan secara luas sebagai batu loncatan untuk menjadi seorang ilustrator handal berskala internasional.




















BAB II
TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN

2.1	Sejarah Perusahaan
Perjalanan Kebun Angan diawali dengan berdirinya Nolimit graphics (di sekitar medio 2007) sebagai wujud sederhana keinginan dari founder, Fahmi Ilmansyah, untuk lebih serius lagi menggarap kebutuhan dari klien-klien industri penerbitannya.
Setelah sempat berganti nama menjadi NLG Studio, pada bulan Februari 2008, brand Kebun Angan mulai beroperasi meluaskan layanan, cakupan klien, metode kerja, SDM dan termasuk visi dasar dari berdirinya Kebun Angan itu sendiri. 
				Terdaftar dengan no surat izin perdagangan SIUP 510/1-0119-DISINDAG-2010 dengan nama perusahaan Kebun Angan, tahun 2010 adalah tahun dimana Kebun Angan mewujudkan visi terbesarnya. Ada setidaknya 2 anak perusahaan yang dalam bulan Juli akan dirilis, 2 lagi dieksekusi sampai bulan September sebelum kemudian Kebun Angan akan secara massif me-reposisi dan rebranding ke arah baru, yang lebih strategis dan berkelanjutan.

2.2    Profil Perusahaan
2.2.1	Profil Kebun Angan
Nama Perusahaan	: Kebun Angan
Alamat	: Cisaranten Kulon 2 no. 45 Bandung   40293
Telpon			: 022 7835872
Website			: www.kebun-angan.com
Badan Hukum		: Persekutuan Komanditer (CV)
Logo Perusahaan	:
 [image: D:\a i r t i f i k a z\UNIKOM\SEM 6\kerjaPraktek\logoKebunAngan.png]
Gambar II.1. Logo Perusahaan Kebun Angan

2.2.2	Visi Kebun Angan
Membantu tumbuhnya industri dan budaya desain yang lebih baik, lengkap dan berkelanjutan dengan menjadi katalisator, baik itu antar pelaku desain dan kreatifitas maupun dengan pihak lain yang membutuhkan.

2.2.3	Profil teknis Kebun Angan 2010
Saat ini Kebun Angan adalah studio dengan 70 % pelanggan dari industri penerbitan dan setengahnya adalah pelanggan tetap. Kebun Angan kini bukan hanya merancang book & editorial design, namun juga tengah media-media baru seperti video, dan website. Seiring dengan pengembangan sub-brand baru untuk bidang-bidang yang lebih spesifik.

2.2.4	Struktur Organisasi Umum Kebun Angan
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Gambar II.2. Struktur organisasi umum Kebun Angan

2.2.5.  Prestasi Kebun Angan
1. Desain kover terbaik di Islamic Book Fair 2009 untuk buku “The Amazing Stories of Al Qur'an” . Diterbitkan oleh Penerbit Salamadani.
2. Pemenang AMI (Anugerah Musik Indonesia) Award 2009, untuk kategori grafis desain pendukung produksi  “Dewi Lestari Rectoverso” . Diterbitkan oleh Goodfaith Production.
3. Juara I desain kover di Pesta Buku Bandung 2009 IKAPI untuk buku “The Qur'an-A Biography” . Diterbitkan oleh Penerbit Salamadani.
4. Juara 2 desain kover di Pesta Buku Bandung 2009 IKAPI untuk buku “Galaksi Khinanti” . Diterbitkan oleh Penerbit Salamadani.


Informasi lebih jauh, silahkan simak melalui:
· www. kebun-angan.com
· www.kebuninspirasi.kebun-angan.com (SOON RELEASE)
· www.aeonworks.com (SOON RELEASE)
· www.fahmi-ilmansyah.com (UNDER CONSTRUCTION)
· www.nolimitgraphics.wordpress.com



























BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1    Peranan Praktikan dalam Perusahaan
Pada pelaksanaan kerja praktek ini, Praktikan dipercaya untuk menempati sub bagian ilustrasi, di mana bagian ini bertanggung jawab terhadap semua permintaan atau order ilustrasi.

3.2	Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek
Adapun rincian tugas perancangan adalah:
Eksekusi ilustrasi sesuai konsep yang diberikan oleh Concept Designer.
Dalam pelaksanaan kerja praktek ini, Praktikan bertanggung jawab membuat ilustrasi isi pada novel Percy Jackson & The Olympians jilid lima sesuai konsep yang diberikan oleh Concept Designer.
Praktikan mengerjakan empat dari tiga ilustrasi isi novel tersebut. Sedangkan tiga yang lainnya dikerjakan oleh rekan ilustrator yang lain. Ketujuh ilustrasi tersebut berupakan ilustrasi dari beberapa plot dari novel tersebut yang dipilih oleh klien

3.3   Metode Kerja Praktikan
Metode Kerja Praktek dilakukan dengan dua jenis sistem; via offline dan online. Offline berupa pertemuan langsung yang bertujuan untuk briefing projek, briefing operasional projek, evaluasi kinerja, ataupun pertemuan lain yang mengharuskan untuk diadakan pertemuan secara langsung. Pertemuan offline dilakukan sedikitnya satu kali dalam satu bulan. 
Sedangkan ketika sebuah projek berlangsung semua dilakukan dengan cara online dari mulai instruksi projek dari klien, pengunggahan projek, pengunduhan projek, sms atau chat. Sistem online bertujuan untuk memudahkan proses kinerja projek agar lebih efisien dan efektif.
Adapun untuk pengiriman data projek yang kurang dari 10mb maka pengiriman dilakukan melaui e-mail dari masing-masing staf ke staf lain sesuai dengan kordinasinya. Dan apabila file berjumlah lebih dari 10mb maka pengiriman data projek dilakukan melalui server penyimpanan data gratis (contoh : 4shared.com)
Sistem kerja projek bermula dari pengumpulan materi yang diberikan klien (via online) yang berisi plot-plot pada novel yang akan dibuatkan ilustrasinya.
Dalam proses pembuatan projek ilustrasi novel dilakukan beberapa kali asistensi kepada klien:
· Asistensi Ide
· Asistensi Sketsa
· Asistensi Pra Final Artwork
· Final Artwork
Berikut alur koordinasi dari setiap projek :
[image: D:\a i r t i f i k a z\UNIKOM\SEM 6\kerjaPraktek\alur.jpg]
Gambar III.1. sistem kordinasi antara klien, pengarah desain , dan desainer



3.4 	Perancangan
3.4.1	Konsep Perancangan
Konsep ilustrasi berasal dari polt-plot dari novel Percy Jackson & The Olympians jilid lima.

Plot-plot tersebut di antaranya adalah :

Ilustrasi 1 : Kepiting raksasa di dalam air mancur, hendak keluar dari situ dan menyerang.

Lokasi di atas kapal, di bagian promenade, pusat perbelanjaan besar yang memakan tempat seluruh bagian tengah kapal. Di tengah-tengah halaman berdirilah sebuah air mancur. Dan pada air mancur tersebut berjongkoklah seekor kepiting raksasa dalam posisi siap menyerang, lebih besar dari air mancur itu sendiri. Si monster menjulang tiga meter di atas air. Cangkangnya berbintik-bintik biru dan hijau, capitnya lebih panjang daripada badan manusia. Mulutnya seukuran papan reklame, berbuih (dan menetes-netes), dan menjijikkan dengan rambut dan bagian yang membuka-tutup. Mata hitamnya yang seperti manik-manik melotot dan tampak kecerdasan sekaligus kebencian di situ.

Ilustrasi 2 : Istana poseidon di bawah/dasar laut, dilihat dari atas atapnya.

Istana yang mengagumkan tapi sedang dalam proses dihancurkan. Istana berukuran sebesar kota dengan pekarangan-pekarangan luas, taman-taman, dan paviliun-paviliun berpilar. Taman-taman dihiasi ukiran koloni koral dan tumbuhan laut yang berpendar. Dua puluh atau tiga puluh bangunan terbuat dari abalon, putih tapi berkilat dengan warna-warni pelangi. Ikan dan oktopus melejit keluar-masuk jendela. Jalan setapak diapit barisan mutiara yang berpendar seperti lampu Natal.

Pekarangan utama dipenuhi pejuang—putra duyung dengan ekor ikan dari pinggang ke bawah dan tubuh manusia dari pinggang ke atas, dan kulit mereka biru. Beberapa sedang mengurus para pejuang yang terluka. Beberapa sedang mengasah tombak dan pedang. Mata mereka hijau cerah, seperti barang yang ditempelkan di tongkat menyala-dalam-gelap, dan giginya setajam gigi hiu. Di luar pekarangan utama berdirilah kubu pertahanan besar—menara, tembok, dan senjata anti-pengepungan—tapi sebagian besar sudah dihancurkan hingga berkeping-keping. Sisanya terbakar, diselimuti cahaya hijau  dari api Yunani, yang bahkan bisa membakar di bawah air.

Di baliknya, dasar laut terbentang luas, kelam di kejauhan. Aku bisa melihat bahwa pertempuran sedang merajalela—kilatan energi, ledakan, kilap pasukan yang sedang bertempur. Tapi semua tampak buram diselimuti kegelapan.

Ilustrasi 3 : Taman di Dunia Bawah, kediaman Hades.

Taman yang indah tapi seram. Pohon-pohon gundul putih tumbuh dari wadah marmer. Petak-petak bunga dipenuhi tumbuhan keemasan dan batu berharga. Sepasang singgasana, satu dari tulang-belulang dan satu dari perak, bertengger di balkon yang menghadap ke Padang Asphodel. Pendekar tengkorak menjaga satu-satunya jalan keluar. Mereka mengenakan baju tempur padang pasir Angkatan Darat AS dan membawa M16.

 
Ilustrasi 4 : Sang monster mahadahsyat Typhon diserang para dewa.

Lokasi: kota dengan gedung2 tinggi. Tampak pusat kegelapan (Typhon) yang mahabesar di tengah kota. Sambaran dari petir Zeus menghantam pusat kegelapan itu. Seluruh kota berguncang. Udara berpendar. Awan gelap Typhon semata-mata terhuyung-huyung ke belakang. Kepalan berasap muncul dari awan. Kepalan tersebut menghancurkan menara lainnya, dan seluruh bangunan tersebut runtuh bagaikan balok mainan anak-anak.

Orang-orang berlarian di jalanan. Lampu darurat berkilat. Tampak secercah perak di langit—kereta perang yang ditarik oleh rusa jantan, saisnya adalah Artemis, menunggang badai, menembakkan berkas sinar rembulan ke kegelapan. Komet keemasan yang menyala-nyala bersimpang jalan dengannya ditembakkan oleh Apollo.


	3.4.2	Teknis Perancangan
1.  Studi Materi
Langkah awal yang dilakukan adalah studi materi yang diberikan oleh klien kemudian pemilihan adegan dari tiap plot tersebut yang akan dibuat ilustrasinya. Barulah pembuatan alternatif sketsa kasar yang biasanya disebut oret-oret di Kebun Angan.



2. Sketsa
	Alternatif sketsa kasar yang telah jadi dikirimkan kepada klien lewat email untuk dipilih mana yang akan di eksekusi. Berikut Adalah sketsa-sketsa yang telah dipilih oleh klien :
	[image: PercyV_Ilustration Sketch_01]
[image: PercyV_Ilustration Sketch_02]
[image: PercyV_Ilustration Sketch_03]
[image: PercyV_Ilustration Sketch_04A]

Gambar III.2. Sketsa kasar ilustrasi isi novel Percy Jackson &The Olympians jilid lima

3. Eksekusi
Praktikan menggunakan beberapa alat gambar yang merupakan peralatan utama dalam mengeksekusi ilustrasi tersebut. Alat-alat gambar tersebut di antaranya adalah Sketchbook, pensil 2H, B, 2B, 6B, 8B, penghapus dan serutan merek Faber Castle.
Hasil ilustrasi manual selanjutnya discan dan di tingkatkan level di software Adobe Photoshop Creative Suite 3.
[image: C:\Users\fidelfaizz\Documents\Lp KP\kp.jpg]
Gambar III.3. Pengaplikasian software Adobe Photoshop Creative Suite 3.

	[image: PercyJacksonV_ilustrasi_1]

	[image: PercyJacksonV_illustration_2]

	[image: PercyJacksonV_illustration_4]
	[image: PercyJacksonV_ilustrasi_2]


Gambar III.4. Ilustrasi isi novel Percy Jackson &The Olympians jilid lima

Hasil karya tersebut di kirimkan kepada Concept Designer lewat e-mail dengan resolusi 100 dpi untuk dikonfirmasi apabila ada yang perlu diperbaiki.

Concept Designer mengirimkan beberapa koreksi lewat e-mail dan dibicarakan secara rinci lewat Yahoo Messager.

[image: PercyJacksonV_ilustrasi_1_revisited]

[image: PercyJacksonV_ilustrasi_2_revisited]

Gambar III.5. Konfirmasi perbaikan ilustrasi isi novel Percy Jackson &The Olympians jilid lima
4. Ilustrasi Isi Novel Percy Jackson & The Olympians Jilid Lima

[image: PercyJacksonV_illustration_1]

[image: PercyJacksonV_illustration_3]





[image: PercyJacksonV_illustration_4]







[image: PercyJacksonV_illustration_2]

Gambar III.6. Ilustrasi isi novel Percy Jackson &The Olympians jilid lima (revisi)




3.5	Proyek Ilustrasi Lain

[image: E:\Phortofolio\f job\illustration\sepertisepele_Illustration_revisi_lowres.jpg]
Gambar III.7. Ilustrasi artikel situs website Kebun Angan, www.kebun-angan.com,  “(seperti) Sepele tapi Penting”.

[image: E:\Phortofolio\f job\revisi\memanage_ide copy.jpg]
Gambar III.8. Ilustrasi artikel situs website Kebun Angan, www.kebun-angan.com, “Memenej Ide”.








BAB IV
KESIMPULAN DAN SARAN

4.1	Kesimpulan
Selama melaksanakan kerja praktek di Kebun Angan, Penulis menemukan hal-hal baru yang dapat digunakan sebagai bahan acuan dan pertimbangan ketika Penulis akan menuju dunia kerja nantinya. Hal-hal seperti kedisiplinan khususnya disiplin waktu sangat diutamakan untuk dapat menumbuhkan kepercayaan dan menghasilkan penilaian yang baik dari perusahaan. Etika yang Penulis perlihatkan juga menjadi sebuah nilai bagi perusahaan. Sama halnya dengan segala sesuatu yang dilakukan dalam masa perkuliahan seperti mengumpulkan tugas tepat waktu dan cerminan sikap baik yang diperlihatkan. Dapat ditarik kesimpulan bahwa dunia kerja dan masa perkuliahan sangat membutuhkan etika yang baik dan juga membutuhkan kedisiplinan, khususnya dispilin waktu.
















DAFTAR PUSTAKA

Ilmansyah, Fahmi. (2008). Sejarah Kebun Angan. CV. Kebun Angan. Bandung.


3

image2.jpeg
KLIEN

materi . materi
> >
sketsa % sketsa
< ) «
w
feedback sketsa | O feedback sketsa
> T >
<
pra final artwork | 02 pra final artwork
« < «
9}
feedvack final artwork | Z | feedback final artwork
> w >
o
final artwork final artwork
< <

DESAINER GRAFIS





image3.jpeg




image4.jpeg




image5.jpeg




image6.jpeg




image7.jpeg
B PercylacksonV.illustration 4 jpg @ 16,7% (RGB/S)

[le ]|

b e e e, i, e, pe T
3

7 o
B 7.4 4
s g b B
= 1 5 b ¥

" .
= s g
E , ' z =)

- Channek RGB =
e | Ay
J bV | putLevens:
<=5 AL i

E B AN A
T 3
n
T :

¥l
T

e ©]  Doc 2w ] «

3 3
70 0,93
Qutput Level
[
-
[

255

Opons
222

[@preview





image8.jpeg




image9.jpeg




image10.jpeg




image11.jpeg




image12.jpeg




image13.jpeg




image14.jpeg




image15.jpeg




image16.jpeg




image17.jpeg




image18.jpeg




image19.jpeg




image1.png
kebun
angan




