
BAB III 

LAPORAN KERJA PRAKTIK 

 

 

3.1 Peranan Penulis Dalam Perusahaan 

 

Peranan penulis pada perusahaan adalah sebagai seorang 

designer. Penulis menjadi designer pada perancangan sebuah layout 

Majalah Perbankan. Perusahaan perbankan yang dimaksud adalah Bank 

SULUT (Sulawesi Utara). Penulis juga mengerjakan berbagai pekerjaan 

pendukung, dimana penulis membuat rancangan yang konsep awalnya 

dari pembimbing dan penulis juga bisa memberi saran lain dalam setiap 

pembuatan konsep pekerjaan. Tapi peranan lebih besar yaitu mengganti 

visualisasi layout dari data-data yang sudah ada. 

 

3.2 Pekerjaan Penulis Selama Kerja Praktik 

 

Pelaksanaan Kerja Praktik, penulis menerima pekerjaan dari 

pembimbing tempat pelaksanaan Kerja Praktik untuk membuat beberapa 

pekerjaan yang dipesan oleh Fungsional Perusahaan Perbankan. 

 

 Penulis mengerjakan berbagai hal untuk membantu art director 

mengerjakan tugasnya. Beberapa hal yang dikerjakan penulis untuk 

membantu art director, antara lain pembuatan tracing tanda tangan, 

pembuatan grafik, pembuatan spot UV dan lain-lain.  

 

 Terdapat beberapa pekerjaan yang menjadi proyek penulis, antara 

lain : 

1. Perancangan layout sebuah majalah Bank SULUT. 

2. Perancangan kostum perusahaan yang menjadi proyek 

perusahaan tempat penulis bekerja. 



 Pada makalah ini penulis mencoba menuliskan salah satu pekerjaan 

yaitu proyek perancangan layout majalah Bank SULUT. Proyek ini 

bertujuan untuk: 

- Mempromosikan Bank SULUT. 

- Menginformasikan berbagai kegiatan yang terdapat pada Bank 

SULUT. 

- Menginformasikan budaya-budaya Sulawesi Utara. 

 

3.3 Metode Kerja Pratikan 

 

Dalam pembuatan majalah perbankan penulis melakukan proses 

asistensi beberapa kali kepada pembimbing kerja praktik sampai benar-

benar disetujui. Setelah disetujui, barulah penulis diminta mencetak layout 

majalah tersebut. Dan terakhir barulah Pembimbing mengajukannya pada 

perusahaan terkait. Disini penulis menggunakan komputer sebagai alat 

utama untuk melaksanakan tugas kerja praktik dan menggunakan 

software Adobe Indesign CS3, Adobe Photoshop CS3, dan Adobe 

Illustrator CS3 sebagai program penunjang dalam perancangan desain 

layout Majalah Perbankan. 
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3.4 Perancangan 

 

3.4.1 Konsep Perancangan 

 

Pada rancangan kali ini penulis membuat desain layout majalah 

yang mengambil tema konsep visual yang berhubungan dengan majalah 

perbankan. Bank yang dimaksud adalah Bank SULUT yang berasal dari 

Sulawesi Utara. Konsep yang digunakan haruslah resmi, namun diatur 

sedemikian rupa agar tidak membuat bosan pembaca. Majalah yang 

dibuat berukuran 22x29 cm perhalaman. Warna yang digunakan CMYK 

karena proses akhirnya dicetak. 

Pada desain layout majalah BANK SULUT terdapat cover dan 

content. 

 

A. Cover  

Cover didesain dengan konsep resmi namun menarik perhatian. 

Alasan dari konsep resmi adalah karena pembaca pada umumnya berusia 

dewasa sampai usia lanjut, dimana sebagian besar merupakan pekerja 

kantor. Logo diletakkan diatas disertai dengan tulisan BANK SULUT yang 

menggunakan jenis huruf Times berukuran 70 pt. Dengan kode warna C = 

96, M = 72, Y=0, K=0. Hal ini bertujuan agar pembaca dapat secara 

langsung melihat bahwa majalah ini adalah majalah BANK SULUT.  

Contoh Warna: 

Contoh jenis huruf Times: 

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 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Tujuan dari warna dan jenis huruf tersebut adalah untuk menguatkan 

konsep resmi dari majalah ini. 

Dibawahnya disertakan tulisan News, tujuannya untuk menandakan 

bahwa buku ini adalah majalah. Tulisan News ini menggunakan jenis 

huruf  Apple Chancery berukuran 52 pt. Dengan kode warna fill C = 6, M = 



100, Y = 16, K = 0, dan outline C = 96, M = 72, Y = 0, K = 0. Outline yang 

digunakan sebesar 1,455 pt 

Contoh Warna 

 

Contoh jenis huruf Apple Chancery: 

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 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Tujuan dari warna dan jenis huruf tersebut adalah agar majalah ini 

terkesan tidak membosankan. 

Dibawahnya lagi disertakan tanggal terbit dan nomor edisi, dengan 

jenis huruf Papyrus berukuran 11 pt. Ukuran yang digunakan sangat kecil 

disebabkan tujuan dari elemen ini hanya untuk menandakan per edisi dari 

majalah. Kode warna yang dimiliki adalah fill C = 89, M = 82, Y = 0, K = 0, 

dan outline C = 0, M = 0, Y = 0, K = 0. Outline yang digunakan sebesar 

0,5 pt.  

Contoh Warna 

Contoh jenis huruf Papyrus: 

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 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Tujuan dari warna dan jenis huruf tersebut adalah agar nomor edisi 

mudah dibaca sekalipun ukurannya kecil. 

 Disisi kanan bawah terdapat headline dan sub headline sebagai 

topik pembicaraan utama pada majalah BANK SULUT edisi ini.  Jenis 

huruf yang digunakan adalah Copperplate Gothic Bold. Ukuran huruf pada 

headline 36 pt, dan pada sub headline 18 pt. Warna yang digunakan putih, 

dengan sedikit bayangan yang akan membuat lebih contrast. Tujuannya 

agar pembaca dapat dengan mudah mengenali headline dan sub headline 

tersebut. 

Contoh jenis huruf Copperplate Gothic Bold: 

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 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 



Jenis huruf yang digunakan bertujuan memudahkan pembaca dalam 

membaca headline dan sub headline tersebut. 

 Kemudian disertakan gambar gedung BANK SULUT dan langit yang 

cerah sebagai latar yang menandakan bahwa BANK SULUT adalah bank 

yang gagah dan menyenangkan. 

 

 

 

 

B. Content 

Content didesain fleksibel dengan elemen gambar. Gambar 

disamping daftar isi disesuaikan dengan daftar isi pertama pada setiap 

kolom. Latar pada daftar isi adalah gambar garis yang akan menguatkan 

konsep menyenangkan. Dipojok kanan atas terdapat tulisan daftar isi 

sebagai penunjuk bagian majalah.  

Penunjuk bagian isi majalah tersebut terdapat di semua halaman. 

Penunjuk tersebut diberi jenis huruf Hoefler Text Black dengan latar 

Gambar 3.2 cover salah satu 

majalah bank sebagai referensi. Gambar 3.1 cover yang sudah jadi 



persegi panjang. Penunjuk pada setiap bagian majalah mempunyai warna 

latar  dan ukuran huruf yang berbeda-beda.  

 

Pada content, tulisan dari penunjuk tersebut diberi ukuran 18 pt 

dengan warna putih. Dan latarnya yang persegi panjang diberi warna 

dengan kode warna C=22 M=88 Y=100 K=13. 

Contoh warna :  

Persegi panjang tersebut diberi bayangan abu-abu. Tujuan dari semua 

elemen penunjuk bagian pada daftar isi tersebut adalah agar pembaca 

dapat dengan jelas melihat penunjuk bagian, namun bisa tetap lebih 

mengutamakan artikel atau isi halaman. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Layout Daftar Isi yang 

menjadi referensi 

Gambar 3.3 Daftar Isi pada halaman 3 



 

 

Berikut ini gambar dari halaman-halaman yang mempunyai konsep 

yang hampir sama dengan daftar isi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.6 Layout Sapa yang 

menjadi referensi 

Gambar 3.5 Sapa pada halaman 2 





















 

 



Berikut ini sketsa yang dipakai dalam pembuatan majalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut ini gambar sistem grid yang menjadi acuan pembuatan majalah. 

 

 

Pada sistem grid terdapat  beberapa garis. Garis pertama yaitu 

garis merah untuk menandakan ukuran majalah yang lebih daripada A4, 

yakni 22x29 cm. Garis selanjutnya adalah garis ungu sebagai margin 

yakni kiri 3 cm, kanan 3 cm, atas 3 cm, bawah 3 cm. Kemudian garis ungu 

Gambar 3.29 Sistem Grid 



tersebut juga digunakan sebagai penanda column pada isi, dimana batas 

antar column adalah 0,5 cm. Kemudian ada garis berwarna cyan, yang 

digunakan sebagai batasan penggunaan antara judul dan isi yang masing-

masing berjarak 0,5 cm. 

3.4.2. Teknis Perancangan 

Dalam pembuatan majalah ini diperlukan hardware, software dan 

outsource yang berfungsi sebagai pendukung selesainya majalah.     

Peralatan teknis perancangan proses produksi majalah BANK 

SULUT   

a. Komputer 

Peralatan produksi ini merupakan hal yang paling utama. Semua 

jenis personal computer atau notebook pada prinsipnya bekerja 

dengan cara yang sama, tetapi dengan hardware yang tidak  

mendukung proyek ini tidak akan selesai dengan tepat waktu 

ataupun menghasilkan desain yang baik. 

b. Software 

Software adalah bagian yang terpenting dari komputer, karena 

software merupakan inti dari proses pengerjaan majalah. 

Software yang digunakan adalah Corel Draw X4, Adobe 

PhotoshopCS3, dan Adobe Indesign CS3 

c. Outsource (tenaga outsource) 

Merupakan sumber daya pendukung yang penting seperti 

photographer dan ilustrator. 

d. Printer 

Diperlukan untuk membuat contoh (dummy mockup design). 

e. Percetakan 

Setelah semua proses telah mencapai hasil final maka saatnya 

majalah ini dicetak dengan jumlah yang diinginkan 



 


