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ABSTRAK

Institut Français d'Indonésie merupakan lembaga yang menjadi jembatan

anatara Prancis dengan Indonesia serta pendukung kerjasama anatara Prancis dan

Indonesia terutama melalui program kebudayaan dan edukasi. Institut Français

d'Indonésie banyak menyelenggarakan kegiatan-kegiatan kebudayaan dan edukasi

bagi masyarakat Indonesia dan tentunya dalam melaksanakan kegiatan-kegiatannya

Institut Français d'Indonésie IFI Surabaya membutuhkan aset desain untuk menarik

masa dan menyampaikan informasi. Semakin berkembangnya teknologi informasi

dan komunikasi membuat platform social media semakin bermacam-macam. Hal ini

memicu menignkatnya kebutuhan desain untuk konten visual dan infografis sebagai

alat untuk menarik perhatian publik. Dalam hal ini penulis melaksanakan kegiatan

kerja praktik sebagai seorang desainer grafis untuk membuat berbagai kebutuhan

konten visual serta infografis Institut Français d'Indonésie IFI Surabaya.

Penulis memilih Institut Français d'Indonésie IFI Surabaya sebagai tempat

untuk melaksanakan kerja praktik karena penulis ingin mengetahui secara detail

bagaimana proses kerja sebagai seorang desainer grafis dan lebih mengenal industri

kreatif yang ada di Indonesia. Dalam melaksanakan kerja praktik selama tiga bulan

penulis bertugas sebagai desainer grafis yang bertanggung jawab dan mengerjakan

kebutuhan desain yang dibutuhkan tim Institut Français d'Indonésie. Seperti

membuat desain poster kegiatan, membuat web banner, membuat infografis,

membuat konten visual untuk social media, membuat video pendek animasi dan

dokumentasi foto serta video kegiatan.

Selama penulis melaksanakan kegiatan kerja praktik sebagai desainer grafis

di Institut Français d'Indonésie dapat disimpulkan bahwa membuat sebuah desain

bukan hanya sekedar menempel, memotong, dan meletakkan gambar saja, tetapi juga

harus benar-benar memahami dasar-dasar prinsip desain agar sebuah desain dapat

membantu memudahkan kehidupan manusia di era modern ini.

Kata iKunci: iDesain Grafis, Konten visual, Institut Français d'Indonésie.
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Demikian iLaporan iKerja iPraktik iini idisusun ijika iterdapat ikesalahan

idalam ipenulisan, imaupun ipenyusunan iLaporan iKerja iPraktik iini idimohon

imemberikan ikritik idan isaran. iSehingga iLaporan iKerja iPraktik iini imenjadi

ilebih ibaik. iSemoga iLaporan iKerja iPraktik iini idapat ibermanfaat ibagi iteman-

teman iyang imembaca ikhususnya ibagi iteman-teman iJurusan iDIV iProduksi

iFilm idan iTelevisi iUniversitas iDinamika iSurabaya.
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BAB iI

PENDAHULUAN

1.1 Latar iBelakang

Perkembangan iteknologi iinformasi ipada iindustri i4.0 ikhususnya

imultimedia isekarang iini itelah iberkembang isemakin ipesat idan isangat

idibutuhkan ikarena isangat imembantu idalam ikehidupan imanusia. iMutimedia

imerupakan ihal iyang iberperan ipenting idalam imenunjang ipenyediaan iinformasi

isecara icepat idan imudah sekaligus imenghasilkan sajian konten hiburan yang

imenarik idan ikreatif. I

Semakin banyak platform untuk menyampaikan informasi kepada publik

seperti social media instagram, facebook, twitter, website, dan lain-lain membuat

kebutuhan konten semakin beragam. Apalagi ditambah dengan adanya pandemi yang

sedang melanda seluruh dunia membuat kegiatan menjadi serba online dan digital.

Hal ini membuat kebutuhan desain grafis semakin meningkat dan beragam, seperti

untuk desain poster acara, poster pengumuman, poster kegiatan, blog jurnal, carousel,

infografis dan lain-lain. Selain untuk menyampaikan informasi, desain grafis juga

bersifat persuasif untuk mengajak publik agar semakin tertarik dengan apa yang

ingin kita sampaikan kepada mereka.

Maka idari iitu ipenulis iingin imenerapkan iilmu iyang itelah idiperoleh

iselama iperkuliahan dan ijuga iingin imempelajari ihal ibaru iyang idapat idiperoleh

idi Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya. Penulis imemilih Institut Français

d'Indonésie (IFI) - Surabaya imenjadi itempat ikerja ipraktik, ikarena idirasa idi

Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabayai penulis ibisa ibelajar ilebih ibanyak

ilagi itentang imembuat dan merancang kebutuhan visual untuk konten dan informasi

grafisiyang iada idi Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya, iserta ibagaimana

sistem kerja itim iyang iada idi Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya.

Dengan imelakukan ikerja ipraktek idi Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya

iini penulis juga dapat mengetahui wawasan tentang bagaimana lingkungan kerja

industri kreatif. I
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1.2 iRumusan iMasalah

Berdasarkan ilatar ibelakang idi iatas, imaka ipermasalahan idalam iKerja

iPraktik iini iyaitu ibagaimana icara imelaksaksanakan itugas isebagai iDesainer

Grafis idalam ipembuatan rancangan desain untuk kebutuhan berbagai konten dan

infografis yang ada di Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya.

1.3 iBatasan iMasalah

iAdapun ibatasan imasalah iyang idibahas idi idalam iKerja iPraktik iini

iantara ilain:

1. Melakukan ipenyusunan dan perancangan desain untuk kebutuhan berbagai

konten dan infografis yang ada di Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya

2. Dokumentasi foto atau video kegiatan yang ada di Institut Français d'Indonésie

(IFI) - Surabaya

3. Membantu dokumentasi foto dan video untuk kegiatan idi Institut Français

d'Indonésie (IFI) - Surabaya.

1.4 iTujuan

Tujuan idari iKerja iPraktik iini iadalah untuk imengetahui ilebih detail

bagaimana iproses pembuatan rancangan desain untuk konten dan informasi grafis di

Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya.

1.5 iManfaat i

Manfaat iyang idiperoleh dari kerja praktik iadalah :

1. Manfaat ibagi Penulis i

a. Menambah pengalaman kerja dan portfolio.

b. Dapat imenerapkan isekaligus imengembangkan iilmu iyang idipelajari

selama iperkuliahan idengan ikerja ilapangan.

c. Menambah iPengalaman ikerja idi ibidang iIndustri iKreatif.

d. Membentuk isikap ikerja iprofesional, ikritis iserta imemahami ideadline i

kerja.
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e. Menambah iwawasan idan ipengetahuan baik isecara i teoritis imaupun i

secara ipraktis.

2. Manfaat ibagi Perusahaan

a. Mempererat ihubungan iantara iindustri idan iperguruan itinggi.

b. Instansi/perusahaan imendapat ibantuan berupa skill mendesain dari imahasiswa

iyang imelakukan iKerja iPraktik.

c. Memudahkan iinstansi/perusahaan idalam imencari itenaga ikerja idi ibidang

industri kreatif.

d. Membuat berbagai ikonten dan informasi grafis iyang idikerjakan iuntuk

ikepentingan iInstansi.

3. Manfaat ibagi Kampus

a. Mengaplikasikan ikeilmuan dalam bidang industri kreatif.

b. Kerja iPraktik idapat idijadikan isebagai ialat ipromosi ikeberadaan iAkademik

idi itengah-tengah idunia ikerja.

c. Perguruan itinggi iyang iakan ilebih idikenal idi idunia iindustri kreatif.
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BAB iII

GAMBARAN iUMUM iPERUSAHAAN

2.1 iProfil iInstansi

Nama iInstansi i

Alamat i

Telp/Fax

Email i i i i i i i i

Website

:

:

:

: :

:

Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya i
Komplek AJBS, Jl. Ratna 14, blok C2 Surabaya 60246

(031) - 5035035
info.surabaya@ifi-id.com

https://www.ifi-id.com/surabaya i

i

2.2 iSejarah iSingkat iInstitut Français d'Indonésie.

Institut Prancis di Indonesia (IFI) yang berdiri pada tahun 2012, hasil

penggabungan Bagian Kerja Sama dan Kebudayaan (SCAC) Kedutaan Besar Prancis

dan pusat-pusat kebudayaan Prancis (CCF) di Indonesia, merupakan badan yang

melaksanakan seluruh aksi kerja sama budaya antara Prancis dan Indonesia.

Perubahan kebijakan politik kebudayaan Prancis di luar negeri ini dilakukan agar

jaringan kebudayaan Prancis di seluruh dunia, bergandengan tangan dengan Alliance

Française yang tahun ini merayakan hari jadinya yang ke-100, berjalan dalam sistem

yang unik, lebih terlihat dan bernaung di bawah payung yang sama (Institut

Français); selain itu, memiliki otonomi finansial agar pengelolaan bidang-bidang

yang dibawahinya (kebudayaan, linguistik dan universitas) dapat berjalan dengan

fleksibilitas yang maksimal.Institut Français mendukung kebebasan berekspresi dan

keberagaman dalam konteks globalisasi seraya menunjukkan kompetensi dan

keahliannya dalam mempromosikan budaya Prancis di seluruh dunia. Institut

Français adalah perpanjangan tangan dan alat kerja sama Prancis, serta wadah para

ahli dan konsultasi. IFI berkecimpung di politik ini dalam 3 bidang:

 Kebudayaan: beragam kegiatan budaya dan kolaborasi proyek-proyek seni.

 Linguistik: kursus bahasa Prancis, sertifikasi bahasa, pelatihan untuk pengajar

bahasa Prancis dan pendidikan kejuruan.

 Kerjasama Ilmiah dan Universitas: promosi pendidikan tinggi Prancis
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IFI hadir di 4 kota di Indonesia: Bandung, Jakarta, Surabaya, Yogyakarta. Cabang-

cabang tersebut menyediakan kursus bahasa Prancis, informasi tentang kegiatan

budaya IFI, dan biro konsultasi Campus France. Agar IFI menjadi lebih semarak dan

rekan-rekan mahasiswa dapat lebih mengenal Prancis, kebudayaannya, serta peluang

kuliah di Prancis, IFI membuka Warung Prancis di berbagai universitas di Indonesia.

2.3 iOverview iPerusahaan

Dalam imelakukan iKerja iPraktik, isangat ipenting isekali ibagi imahasiswa

idalam imengenal isebuah ilingkungan idari iperusahaan itersebut. iBaik idari isegi

iperorangan ihingga idari isegi ilingkungan idi isekitar iperusahaan. iKarena iini

iakan isangat idibutuhkan iketika imelakukan imasa ikerja. i

Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya iyang iberalamat idi Komplek

AJBS, Jl. Ratna 14, blok C2 Surabaya 60246 iGambar i2.2 idan igambar i2.3

imerupakan itempat iInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya, iserta iGambar

i2.4 imerupakan itampilan iwebsite idari iInstitut Français d'Indonésie . iBerikut iini

iadalah ilogo iInstitut Français d'Indonésie.

Gambar i2.1 Logo Institut Français d'Indonésie

( iSumber i: ihttps://www.ifi-id.com/surabaya i)

i
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Gambar i2.2 iPeta iLokasi iInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya

( iSumber: iww.maps.google.com i)

Gambar i2.3 iFoto iLokasi depan kantor iInstitut Français d'Indonésie (IFI) -

Surabaya

( iSumber: i https://www.ifi-id.com/surabaya i i)
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Gambar i2.4 iTampilan iWebsite Institut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya
( iSumber: iwww.ifi-id.com/surabaya i)

i

2.4 iVisi idan iMisi Institut Français d'Indonésie

Visi

Menjadi lembaga pendukung kerjasama antara Prancis dan Indonesia melalui

program kebudayaan dan edukasi

Misi Pendidikan

Membangun relasi antara kedua negara. Mempromosikan pembagian dan

transfer keahlian. Menguatkan landasan nilai-nilai bersama dan sikap saling

pengertian di segala bidang melalui kerja sama kemitraan pendidikan dari

tingkat dasar, menengah, profesional, pelatihan berkelanjutan hingga pertukaran

ide mengenai beragam isu besar yang dimiliki Prancis dan Indonesia

Misi Kebudayaan

Mempromosikan dan menyebarkan pertukaran pengetahuan, keahlian, dan

keterampilan antara kedua negara. Hal tersebut dilakukan melalui berbagai

kolaborasi dengan bermacam festival, pengiriman seniman-seniman Indonesia

ke Prancis, berbagai proyek kerja sama, dan persilangan kreasi.



— 8 —

BAB iIII

LANDASAN iTEORI

3.1 iDesain Grafis

Desain grafis atau rancang grafis adalah proses komunikasi menggunakan

elemen visual, seperti tipografi, fotografi, serta ilustrasi yang dimaksudkan untuk

menciptakan persepsi akan suatu pesan yang disampaikan. Bidang ini melibatkan

proses komunikasi visual dan desain komunikasi.

Desainer grafis membuat dan mengkombinasikan simbol, gambar, dan teks untuk

membentuk representasi gagasan dan pesan secara visual. Desainer grafis

menggunakan teknik tipografi, seni rupa, dan tata letak halaman untuk

membuat komposisi visual. Penggunaan umum dari desain grafis adalah

seperti desain perusahaan (logo dan merek), desain editorial (majalah, surat kabar,

dan buku), desain lingkungan, periklanan, desain web, desain komunikasi,

dan kemasan produk. (Desain Grafis, 2021).

Helfand (dalam Caesar 2019) mendefinisikan bahwa desain grafis sebagai

kombinasi kompleks kata-kata dan gambar, angka-angka dan grafik, foto-foto dan

ilustrasi yang membutuhkan pemikiran khusus dari seorang individu yang bisa

menggabungkan elemen-elemen ini, sehingga mereka dapat menghasilkan sesuatu

yang khusus, sangat berguna, mengejutkan atau subversif atau sesuatu yang mudah

diingat.

3.2 Tujuan Desain Grafis

Tujuan idari desain grafis adalah menerangkan bagaimana cara untuk

berkomunikasi dan berinteraksi melalui media visual yang menggunakan gambar

sebagai fasilitas untuk menyampaikan sebuah informasi atau pesan sejelas-jelasnya.

Umumnya, orang akan lebih mudah menerima pesan dalam bentuk visual gambar

dibandingkan dalam bentuk teks. Bentuk visual juga lebih universal ditangkap oleh

mata manusia untuk berbagi latar belakang yang berbeda. (Desing Grafis -

Pengertian, Sejarah, Tujuan, Unsur Dan Contohnya, 2021).

Dalam kasus tertentu desain grafis juga bertujuan untuk mempengaruhi dan

meyakinkan publik atau konsumen agar tertarik dengan produk atau layanan yang
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ditampilkan. Desain grafis juga bisa membantu mempermudah dan mempersingkat

cara manusia berkomunikasi, sebagai contoh adalah melalui simbol - simbol yang

biasa kita jumpai dalam kehidupan sehari hari. Seperti : simbol rambu-rambu lalu

lintas, simbol yang ada di gadget kita dan masih banyak lagi.

3.3 Tugas Desainer Grafis

I Tahapan kinerja desain grafis dimulai dari adanya suatu kasus, kemudian

permasalahan tersebut diidentifikasi, mengumpulkan data, menemukan ide dan

gagasan, sampai pada perancangan, pendayagunaan elemen desain. layout, dan

proses teknis, akhirnya tercipta karya desain grafis yang sesuai dengan kebutuhan

yang diharapkan. Rumusan kerja desain grafis berorientasi pada pengumpulan data

kemudian diolah sebagai bentuk rancangan dengan mendayagunakan elemen-elemen

desain seperti garis, warna, bentuk dan sebagainya, dengan berpegang pada kaidah

dan prinsip desain seperti komposisi, keselarasan, keseimbangan, kesatuan. Tugas

utama seorang desainer grafis adalah menjadi pemecah masalah (problem

solver) untuk kebutuhan komunikasi dalam bentuk visual. Masalah terdapat pada

desain itu sendiri. Mereka harus mampu membuat sebuah desain yang bisa

memberikan / menyampaikan informasi dan pesan secara tepat sasaran, singkat padat

dan jelas namun lebih menarik perhatian audiens. Menjadi desainer grafis memang

tidak mudah, karena tugas-tugas yang menyertai cenderung kompleks. Tuntutan

desainer grafis yang paling utama adalah memiliki

kemampuan mengidentifikasi, merancang, hingga akhirnya memilih simbol atau

tanda yang sesuai dengan konteksnya. Karya desain grafis bukan karya bebas, dalam

artian pada proses kelahirannya terjadi semacam dialog yang bermuara pada

eksekusi desain grafis sesuai kebutuhan antara satu pihak dengan pihak lain sebagai

usulan pemecahan masalah atau ide. (Tugas Seorang Desainer Grafis, 2021.)
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3.4 Istilah idalam Desain Grafis i
Ada ibeberapa iistilah idalam desain grafis, iseperti contrast, emphasis, pattern,

repetition, movement, space, dan balance atau biasa disebut dengan design principles

yangiharus idikuasaiioleh iseorang deainer grafis.

3.4.1 Contrast

Contrast atau kontras dalam desain mengacu kepada bagaimana elemen elemen

dalam design terlihat berbeda namun tetap menciptakan tampilan yang kompak.

Kontras adalah tentang membuat bagaimana sebuah objek terlihat berbeda dari

objek objek laiinya untuk membantu menujukan fokus publik terhadap objek

tertentu. Dalam desain grafis kontras bisa dicapai dengan berbagai cara antara

lain adalah perbedaan warna, perbedaan bentuk, perbedaan ukuran objek.

3.4.2 Emphasis
Emphasis atau penekanan dan biasa juga disebut point of interest adalah bagaimana

tampilan sebuah objek dalam sebuah komposisi. Bagian yang ingin ditonjolkan lebih

jelas dan mempunyai efek yang kuat terhadap publik.

3.4.3 Pattern
Pattern atau pola merupakan elemen dalam desain yang mampu menyihir mata publik.

Pada umumnya mata manusia terprogram untuk memperhatikan pola dari sebuah objek.

Pola bisa dibuat melalui pengulangan objek dalam sebuah komposisi. Dengan

menampilkan pola, kita bisa menggunakannya untuk mengarahkan fokus terhadap

objek dan membuat semua tampilan desain menjadi solid dan mudah diingat.

3.4.4 Repetitioni

Repetition atau repetisi dalam desain bisa mengaccu pada berbagai elemen seperti

warna, garis, atau bentuk. Repetisi mampu menciptakan sebuah konsistensi dalam

komposisi yang akan membuat seluruh tampilan desain menjadi kompak dalam satu

frame dan lebih bermakna. Dalam desain grafis repetisi biasa digunakan untuk

membuat sesuatu seperti pola yang bisa ditebak.
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3.4.5 Movement

Movement atau pergerakan dalam desain grafis merupakan pola gerakan atau alur yang

ditimbulkan akibat dari peletakan posisi masing masing elemen dalam desain dari satu

titik menuju titik lain. Menunjukan sebuah pergerakan dalam desain mampu

menarik perhatian mata manusia untuk mengikuti pergerakan yang ada dalam

desain.

3.4.6 Balance
Balance atau keseimbangan adalah salah satu prinsip desain yang harus diaplikasikan

dalam sebuah desain. Keseimbangan mengacu pada berat gambar terhadap komposisi.

Salah satu jenis keseimbangan dalam desain adalah kesimetrisan, dimana semua elemen

dalam sebuah desain ketika dibagi menjadi du bagian hasilnya sama persis dengan

bagian yang lainnya.

3.4.7 iSpace

Space atau ruang dalam desain dibagi menjadi dua yaitu negative space dan

positive space. Kekduanya adalah sebuah komponen yang harus dipahami oleh

seorang desainer grafis. Kedua elemen tersebut sangat erat kaitannya dengan

sebuah keseimbangan dalam desain. Positive space adalah ruang dalam desain

yang dipenuhi dengan berbagai objek seperti tulisan, garis, bentuk dll.

Sedangkan negative space adalah sebuah ruang dalam desain grafis yang

memang dibiarkan kosong untuk menjaga keseimbangan komposisi desain dan

membuat desain terlihat elegan dan mahal. ( Understanding the 7 Principles of

Design, 2021.)
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BAB iIV

DESKRIPSI iPEKERJAAN

Dalam iBab iIV iini idibahas imengenai ideskripsi ipekerjaan iselama imelakukan

iKerja iPraktik idi iInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya. Pada ipelaksanaan

iKerja iPraktik, idiberikan itugas iyang iberhubungan idengan salah satu program

istudi iProduksi iFilm idan iTelevisi. iDalam ikesempatan iini idiberikan

ikepercayaan iuntuk merancang, mengedit, dan membuat berbagai kebutuhan desain

untuk konten, infografis dan kegiatan yang adai idi iInstitut Français d'Indonésie

(IFI) - Surabaya.

4.1 iAnalisa iSistem i

Kerja ipraktik iyang idilaksanakan iialah isebagai iberikut:

Nama iInstitusi i : iInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya

Divisi : iDesainer Grafis

Tempat : iSurabaya, iIndonesia

Kerja ipraktik idilaksanakan iselama tiga ibulan, idimulai ipada 15 iMaret

i2021 isampai 24 Mei i2021, idengan ialokasi iwaktu iSenin isampai iJum’at ipada

ipukul 10.00-17.00 iWaktu iIndonesia iBagian iBarat

4.2 iPosisi iDalam iInstansi i

Pada isaat ipelaksanaan iKerja iPraktik, iposisi iyang ididapat ioleh ipenulis iialah

isebagai desainer grafis, iyang imemiliki itugas iuntuk i merancang, mengedit, dan

membuat berbagai kebutuhan desain untuk konten, infografis dan kegiatan yang adai

idi iInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya.

4.3 Kegiatan iSelama iKerja iPraktik idI Institut Français d'Indonésie (IFI) -

Surabaya

Kegiatan iyang idilakukan iselama imelaksanakan iKerja iPraktik idi institut

Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya dilaksanakan secara daring atau work form

home dan dilaporkan idengan irincian isebagai iberikut. iLaporan ikegiatan
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Hal iyang ijuga ipaling ipentng idalam iproses ikegiatan iadalah isoftware iyang

idipakai iuntuk imenunjang ipekerjaan idan ikegiatan iselama iKerja iPraktik, idan

ibeberapa isoftware iutama iyang idigunakan iadalah iAdobe Photoshop CC 2018,

Adobe Illustrator CC 2019, Adobe Premiere Pro CC 2017.

4.3.1 Minggu iKe i-1

Di ihari ipertama ikerja ipraktik isaya imengawalinya idengan imelakukan

ikontrak

Kerja, kemduain memperkenalkan diri sebagai mahasiswa kerja praktik di nstitut

Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya melalui aplikasi panggilan video jarak jauh

zoom. Melihat panduan grafis yang dimiliki oleh institut Français d'Indonésie.dan

memuat kebutuhan desain acara “Ngobrolin Budaya Eropa : Jerman dan Prancis”

untuk instagram.

Di ihari ikedua ikerja ipraktik di mulai dengan merevisi desain untuk kebutuhan

acara “Ngobrolin Budaya Eropa : Jerman dan Prancis.

Di ihari iyang iketiga mengerjakan kebutuhan desain utnuk kebutuhan kelas

bahasa prancis super intensif level A1-B2 dan mengambil video untuk kebutuhan

kegiatan Coup de coeur dari Mediathecaire dan mengambil foto untuk kebutuhan

promosi merch IFI Surabaya.

Di hari keempat mengerjakan kebutuhan desain untuk kegiatan “ Atelier

Cupcake” atau workshop cupcake, mengedit video untuk kegiatan Coup de coeur

dan mengedit foto untuk kebutuhan merch IFI Surabaya

Di hari kelima mengerjakan kebutuhan desain kegiatan “Atelier Cupcake” untuk

kegiatan workshop IFI Creative Studio.
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4.3.2 Minggu iKe-2

Di Minggu ke-dua membuat ebutuhan desain untuk kegiatan “Prof en ligne”

guru ambil alih instagram IFI- Surabaya.

4.3.3 Minggu iKe-3

Minggu ke-tiga membuat desain untuk kegiatan “ Kelas Persiapan Ujian Delf”

dan membuat kebutuhan desain untuk kegiatan “Atelier Bijoux en pate polymere”

workshop perhiasan keramik.

4.3.4 Minggu iKe-4

Minnggu ke- empat melanjutkan desain untuk kebutuhan “Atelier Bijoux en pate

polymere” workshop perhiasan keramik dan membuat kebutuhan desain untuk acara

“ Workshop Cerita Komik Kita”.

4.3.5 Minggu ke- 5

Minggu ke- lima membuat kebutuhan desain untuk menyambut bulan ramadan

dan membuat video animasi untuk kebutuhan kegiatan kelas pelafalan bahasa

Prancis.

Gambar 4.1 Desain untuk kegiatan live instagram IFI Surabaya
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4.3.6 Minggu ke- 6

Mengedit kumpulan video untuk kebutuhan kegiatan koleksi buku favorit

Mediathecaire.

4.3.7 Minggu ke- 7

Membuat konten khusus untuk IFI Surabaya yaitu membuat illustasi

makanan kuliner khas Prancis dan informasi menarik terkait masing-masing

kuliner dan membuat kebutuhan desain promo merch IFI Surabaya untuk

bingkisan liburan.

4.3.8 Minggu ke- 8

Bertugas untuk mendokumentasikan kegiatan Atelier bijoux workshop

perhiasan dari keramik di n0lkecil dan mengedit video sekaligus gambar hasil

dokumentasi untuk kebutuhan di social media.

4.3.9 Minggu ke- 9

Membuat kebutuhan desain untuk informasi tampilan desain website IFI

yang baru dan mobile friendly, membuat desain untuk kebutuhan pengumuman

magang selanjutnya di IFI Surabaya, membuat desain web banner untuk

kebutuhan penerimaan penghargaan dari pemerintah Prancis, dan membuat

desain untuk kebutuhan kelas bahasa Prancis super intensif level A2-B2
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4.3.10 Minggu ke- 10

Mmebuat desain untuk kebutuhan kelas pelafalan bahasa Prancis untuk

level A2, membuat desain untuk kebutuhan kegiatan live tanya jawab seputar

perkuliahan di Prancis, Membuat desain untuk kebutuhan kegiatan kelas bahasa

Prancis untuk anak-anak usia sekolah dasar dan untuk remaja usia 12-15 tahun,

Membuat seri ilustrasi tokoh-tokoh filsuf terkenal dari Prancis untuk

diaplikasikan ke merch IFI Surabaya yang terbaru.

BAB iV
Gambar 4.2 tampilan ilustrasi untuk merch IFI Surabaya
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BAB V

PENUTUP

5.1 iKesimpulan
Berdasarkan ipengalaman iyang ididapat iselama imelakukan ikerja ipraktik 

idi iiInstitut Français d'Indonésie (IFI) - Surabaya, imaka idapat idisimpulkan 

ibahwa menjadi seorang grafis desainer bukanlah hal yang mudah. Seorang desainer 

harus bisa memecahkan masalah untuk membuat tampilan desain menarik sekaligus 

mudah dipahami dan diterima di publik. Membuat sebuah desain bukan hanya 

sekedar menempel, memotong, dan meletakkan gambar saja, tetapi juga harus benar-

benar memahami dasar-dasar prinsip desain agar sebuah desain dapat membantu 

memudahkan kehidupan manusia di era modern ini.

5.2 iSaran
 Adapun isaran iyang idisampaikan iberkaitan idengan ipenulisan ilaporan
sebagai berikut : 

1. Bagi Perusahaan sebaiknya lebih aktif dalam membuat konten-konten 

kreatif untuk sehari-hari karena akan semakin menarik publik di media 

social untuk belajar bahasa Prancis dan kebudayaan Prancis.i

2. Bagi iMahasiswa iyang iakan iMelakukan iKerja iPraktik

Bagi imahasiswa iyang itertarik imenjadi desainer grafis sebaiknya lebih banyak

melihat referensi desain-desain yang ada di berbagai platform karena dengan

memperbanyak refernsi akan membantu kalian untuk semakin berkembang dan

menciptakan hal baru.

3. Bagi Pelaksaan Kegitan Kerja Praktik

Pelaksanaan kerja praktik secara daring dirasa kurang efektif dan sebaiknya

dilakukan secara luring dengan menggunakan prokes yang ketat.
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