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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan seni ilustrasi berkembang pesat dari dekade
ke dekade yang membuat para seniman atau desainer dapat bergerak dengan mudah
dalam bidang teknologi, menggunakan media teknologi software seperti Adobe
untuk mempermudah pekerjaan para desainer dalam membuat karya visual.
Pembuatan ilustrasi bisa diaplikasikan dalam banyak bidang dan dalam tema
apapun untuk menginformasikan atau memberi pesan kepada konsumen visual itu
sendiri.

Salah satu Perusahaan yang bergerak dalam bidang edukasi anak sekolah
yang menampilkan ilustrasi infografis untuk menambah tingkat pengetahuan
kepada anak sekolah dengan platform edukatif yaitu Outclass. Outclass berdiri atas
dasar PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu Indonesia yang dimana memanfaatkan
platform edukasi untuk membimbing Anak sekolah mempelajari ilmu pengetahuan
secara online dimasa Pandemi Covid-19, menggunakan cuplikan video Motion
Graphic Illustration dengan tema yang sesuai dengan tingkat dasar sekolah anak.
Aset Materi Pembelajaran yang berbasis pada para Guru sekolah untuk
memudahkan mereka dalam mempresentasikan pengetahuan dengan tema yang

menarik bagi para Anak sekolah.

Kata Kunci: Desain Grafis, Desain llustrasi, Outclass
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi sudah begitu maju dan pesat. Informasi semakin
mudah dikonsumsi oleh masyarakat luas, khususnya melalui internet dan media
sosial. Dalam media sosial, banyak hal yang dapat diakses, tidak hanya kabar dari
kawan atau saudara, masyarakat juga mudah mendapatkan informasi, hiburan ,
permainan dan salah satu yang dapat diakses dengan mudah adalah konten edukasi.
Edukasi memiliki arti segala keadaan, hal peristiwa, kejadian, atau tentang suatu
proses pengubahan sikap dan tata laku seorang atau kelompok orang dalam usaha
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan. Saat ini konten —
konten edukasi lebih mudah diakses dibanding dulu saat masyarakat hanya dapat
menemukan informasi melalui surat kabar atau buku di perpustakaan, karena
adanya daring. Hal itu yang ditangkap oleh PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu
Indonesia, yang sesuai visi mereka yaitu “Demi mewujudkan Pendidikan yang
berkualitas dan terjangkau sebagai upaya membawa Manusia kepada kehidupan
yang berwawasan luas , akhlak yang mulia , pola pikir yang dinamis , siap bersaing
secara global, Makmur dan sejahtera”, sehingga muncullah platform Outclass
sebagai bentuk partisipasi perusahaan tersebut untuk meningkatkan pendidikan
masyarakat. Outclass dikembangkan oleh PT. Selaksa Abdi karya Terpadu
Indonesia untuk mengedukasi masyarakat , khususnya anak sekolah dari tingkat SD
hingga SMA dengan bentuk — bentuk pengetahuan dasar yang dapat diakses melalui

Google Play ataupun internet secara daring dan praktis.

Memanfaatkan sumber daya manusia yang membantu Outclass dalam
membuat konten edukasi dengan merancang aspek desain ilustrasi dalam sebuah
storyboard dengan menggunakan media komputer dan software adobe illustrator
yang dimana akan diolah kembali aset storyboard yang sudah illustrator storyboard
kembangkan menjadi sebuah ilustrasi motion video oleh animator. Kesempatan ini
yang ditangkap oleh penulis untuk melakukan magang di dalam Outclass, untuk
memahami dan membantu proses pembuatan animasi menggunakan aset

storyboard yang sudah tersedia di dalam library perusahaan.



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah

dalam laporan ini yaitu :
“Pembuatan Desain llustrasi dengan konten edukasi di PT. Selaksa Abdi Karya

Terpadu Indonesia”

1.3 Batasan Masalah

Agar jelas dan terarah, terdapat batasan masalah yang akan dirancang
dalam penjelasan Laporan Kerja Praktik adalah Pembuatan ilustrasi digital
dengan konten edukasi berupa storyboard untuk pembuatan animasi motion

graphic.

14 Tujuan

Laporan Kerja Praktik ini bertujuan untuk menjawab permasalahan
yang telah dicantumkan dalam perumusan masalah, yaitu untuk mengetahui

bagaimana penerapan desain ilustrasi digital didalam storyboard

15. Manfaat

Dalam penerapan llustrasi desain grafis pada platform edukasi

,manfaat yang dapat diperoleh antara lain :

1. Manfaat Teoritis
d Diharapkan dapat menjadi masukan bagi ilmu pengetahuan
serta literatur ilmiah, dan dapat dijadikan sumber referensi bagi
laporan kerja praktik serupa di masa yang akan daring.
b) Menambah wawasan mengenai penerapan llustrasi desain grafis

pada Platformedukatif



2. Manfaat Praktis
d Membantu PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu Indonesia dalam
mempermudah pembuatan animasi Storyboard untuk para
Animator
b) Animator dan Head designer akan tahu bagaimana
perkembangan dan hasil dari pembuatan desain ilustrasi digital
dan memberi manfaat berupa bagaimana cara membuat

storyboard ilustrasi menjadi animasi motion graphic.

1.6 Pelaksanaan

a. Detail Perusahaan

Nama PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu
Indonesia
Perusahaan
JI. Wonorejo Permai 1/7 , Perumahan
Alamat
Nirwana Eksekutif Blok AA
Surabaya , Jawa Timur
Telepon +62 815-1707-2584
E-mail Outclass@gmail.com
Website Outclass.co.id
b. Periode
Tanggal Pelaksanaan  : 1 November s/d 1 Desember
2021
Waktu :09.00 — 17.00 (Senin — Sabtu)

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan berikut bertujuan untuk memudahkan dalam

memahami pembahasan pada Laporan Kerja Praktik ini, antara lain :


mailto:humasjawatimur@gmail.com

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan, manfaat yang diuraikan lagi dalam dua sub-bab yaitu
manfaat teoritis dan manfaat praktis, pelaksanaan kerja praktik, dan sistematika

penulisan laporan kerja praktik.

BAB Il GAMBARAN UMUM INSTANSI

Bab ini membahas tentang profil instansi yang ditempati dalam
pelaksanaan Kerja Praktik yaitu Outclass, yang berisikan mengenai sejarah,
profil, visi dan misi, tugas dan fungsi, dan struktur

organisasi.

BAB 11l LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang berbagai teori yang relevan guna

menunjang penulisan Laporan Kerja Praktik.

BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN

Bab ini membahas tentang pekerjaan yang telah dilaksanakan saat
Kerja Praktik di PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu Indinesia, yang diangkat

dalam Laporan Kerja Praktik ini.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terkait pembahasan
pada Laporan Kerja Praktik. Kesimpulan berisi ringkasan keseluruhan hasil
dalam Laporan Kerja Praktik ini, sementara saran berisi beberapa masukan

untuk permasalahan yang diangkat dalam Laporan Kerja Praktik ini.



BAB 11

GAMBARAN UMUM
PERUSAHAAN

2.1 Sejarah Instansi

Outclass adalah sebuah platform aplikasi pendidikan yang berbasis Android,
10S, dan Web yang bernaung di bawah PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu Indonesia.
Outclass Indonesia hadir untuk memberikan fasilitas dan layanan pendidikan yang
lengkap, terpadu, dan terintegrasi. Aplikasi Outclass pertama kali tersedia dan
secara resmi dapat di unduh pada 15 Oktober 2020. Outclass di desain khusus untuk
memenuhi kebutuhan pendidikan digital yang tengah berkembang di Indonesia.
Memulai ide pertama pada bulan April 2020 dengan melihat adanya kehadiran
pandemi Covid-19, Outclass dirancang dari awal sebagai aplikasi yang siap

digunakan untuk menopang hingga meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.

Selama pandemi covid-19, pendidikan Indonesia mendapatkan kesulitan
tetapi hal sebaliknya dilihat oleh pemilik atau CEO Outclass. Keadaan ini menuntut
masyarakat Indonesia untuk maju dengan menggunakan teknologi dan menjadi
langkah yang besar untuk memajukan bangsa Indonesia. Outclass juga berfokus
kepada peningkatan kesejahteraan kehidupan guru dan akses pendidikan global
yang terjangkau untuk seluruh lapisan ekonomi rakyat Indonesia, dengandemikian
pendidikan bisa merata dan tanpa diskriminasi serta penghasilan untuk guru bisa

meningkat.



2.2 Profil Instansi

o

Gambar 2.1 Foto profil perusahaan dan semua
pengelola Sumber Daya Perusahaan
(Sumber : Berkas penulis. 2021)

Berikut adalah beberapa informasi mengenai PT. Selaksa Abdi Karya

Nama Perusahaan

Alamat

Telepon/Hp
Email
Website
Jam kerja

Hari Kerja

: PT. Selaksa Abdi Karya Terpadu Indonesia

. JI. Wonorejo Permai 1/7 , Perumahan

Nirwana Eksekutif Blok AA , Surabaya ,
Jawa Timur

1 +62 815-1707-2584
- info@outclass.co.id
- Outclass.co.id
-09:00-17.00 WIB

- Senin — Sabtu


mailto:info@outclass.co.id

2.3 Visi dan Misi

Outclass indonesia memiliki visi “Pendidikan berakhlak, berkualitas,
terjangkau, dan bersaing dimulai dari, oleh, dan untuk Indonesia, menuju ke
dunia Internasional.” Karena Outclass percaya bahwa negara bisa maju, bila
bidang pendidikan diperhatikan dengan serius serta tidak adanya ketimpangan
atau diskriminasi pendidikan di seluruh wilayah Indonesia. Selain memiliki
tenaga pendidik yang handal, Outclass percaya bahwa media dan
carapenyampaian yang interaktif dan melibatkan partisipasi murid akan
meningkatkan keberhasilan pendidikan di Indonesia.Demi mewujudkan
pendidikan yang berkualitas dan terjangkau sebagai upaya membawa manusia
kepada kehidupan yang berwawasan luas, akhlak yang mulia, pola piker yang
dinamis, siap bersaing secara global, makmur dan sejahtera. Outclass hadir
sebagai aplikasi yang menyediakan semua kebutuhan pendidikan mulai dari
video konferensi hingga learning management system yang terintegrasi dan

terpadu di dalam satu aplikasi.

L0go Platform Perusahaan

\ T4

Gambar 2.2 Logo Platform perusahaan Outclass
(Sumber : Berkas penulis. 2021)



2.4 Struktur Organisasi

Berikut ini merupakan susunan struktur Organisasi Outclass

Board of
Directors

¥ L. v v

| Creative Team Academic ‘ Training ‘ ‘ IT ‘ ‘ Admin ‘ ‘ Marketing

‘ Finance ‘ Development

Gambar 2.3 Struktur Organisasi Platform Outclass
(Sumber : Berkas penulis. 2021)

Dalam struktur perusahaan Outclass Indonesia, semua divisi berada pada posisi
yang sejajar. Dalam melaksanakan tugas, menurut penulis setiap divisi dapat
mempengaruhi satu dengan yang lainya. Berdasarkan bagan di atas, CEO
merupakan pemegang saham terbesar serta yang menjadi pendiri Outclass
Indonesia. CEO langsung membawahi setiap kepala divisi untuk menyampaikan
tugas dan target OutClass Indonesia. Divisi Creative team bertanggung jawab
berkenaan dengan berbagai hal yang membutuhkan desain. Hal-hal seperti poster,
video perkenalan, video tutorial, video RPP dan kebutuhan desain di aplikasi
OutClass juga merupakan tanggung jawab dari Creative team. Divisi Academic
bertanggung jawab untuk menyediakan tenaga pendidik, menjalin Kerjasama
dengan lembaga dan komunitas pendidikan, kemudian membuat, menyediakan
sertamengumpulkan RPP (rancangan program pembelajaran), unggah soal unggah

materi dan tugas.

Kemudian divisi Training yang bertanggung jawab untuk melakukan
pelatihan terhadap setiap lembaga yang bekerjasama dengan OutClass. Terutama
berkaitan dengan penggunaan aplikasi outclass dan website admin. Divisi IT
bertanggung jawab berkenaan dengan aplikasi OutClass, website OutClass, dan
website admin juga internal. Sehingga apapun yang menjadi kendala saat
menggunakan aplikasi, dan setiap pengembangan aplikasi semua tanggung jawab
IT. Divisi Admin bertanggung jawab mengenai hal-hal yang berkaitan dengan

administrasi, seperti surat Bagan 1 Struktur Organisasi OutClass Indonesia.
8



penerimaan, surat kepada lembaga, penerima CV dan surat-surat dari eksternal
yang bersifat administrasi.Divisi Marketing bertanggung jawab untukmemasarkan
juga meningkatkan brand awareness OutClass di masyarakat. Marketing juga
mencari dan menjalin kerjasama dengan sekolah agar menggunakan aplikasi
OutClass dalam melaksankan kegiatan belajar mengajar. Divisi Finance
bertanggung jawab terhadap pencatatan atau pembukuan, mengenai keuangan
mulai dari pengeluaran, pemasukan, pembagian gaji, dan informasi tentang
keuangan. Divisi Development bertanggung jawab berkenaan dengan
perkembangan OutClass. Mulai dari aplikasi hingga perkembangan perusahaan,
seperti pembukaan cabang, pelatihan terhadap admin sekolah dan pembuatan
produk knowledge. Penulis ikut berpartisipasi dalam membantu divisi Team

Creative.



BAB Il1
LANDASAN TEORI

3.1 Desain Grafis

Desain grafis adalah ilmu yang mempelajari dan mengembangkan bahasa
visual untuk keperluan informasi dan komunikasi dari pengantar pesan. Pesan visual
yang disampaikan misalnya bisa berupa informasi produk, jasa atau gagasan kepada
sasaran secara komunikatif dan persuasif dengan tujuan publikasi, promosi, dan
pemasaran menggunakan media informasi (misalnya: televisi, website, majalah,
surat kabar, brosur, dan media sosial).

Ada beberapa tokoh menyatakan pendapatnya tentang desain grafis, antara
lain sebagai berikut. Muhammad Suyanto (dalam buku Aplikasi Desain Grafis untuk
Periklanan, M. Suyanto, 2004). Desain Grafis didefinisikan sebagai “aplikasi dari
keterampilan seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri”. Aplikasi-
aplikasi ini dapat meliputi periklanan dan penjualan produk, menciptakan identitas
visual untuk institusi, produk dan perusahaan, lingkungan grafis, desain informasi,
dan secara visual menyempurnakan pesan dalam publikasi.

Senada dengan Suyanto, dalam situs www.aiga.com, Jessica Helfand
mendefinisikan desain grafis sebagai kombinasi kompleks kata-kata dan gambar,
angka-angka dan grafik, serta 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
sesuatu yang mudah diingat.

Danton Sihombing juga menjelaskan bahwa adanya elemen-elemen grafis;
seperti marka, simbol, tipografi dan fotografi atau ilustrasi, diterapkan sebagai
perangkat visual dan perangkat komunikasi. Sehingga secara umum, pengertian dari
desain grafis adalah seni dalam berkomunikasi menggunakan tulisan, ruang, dan
gambar. Desain grafis merupakan bagian dari komunikasi visual. llmu desain grafis

mencakup seni visual, tipografi, tata letak, dan desain interaksi.

10
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1. Unsur-Unsur Desain

Terdapat beberapa hal yang penting untuk diketahui dalam membuat suatu
desain agar dapat menghasilkan komposisi desain yang harmonis,

komunikatif, informatif, serta menarik. Beberapa hal penting tersebut disebut
dengan unsur-unsur (elemen) desain. Unsur-unsur inilah yang menjadi dasar
dalam memberikan peranan komunikasi secara visual. Berikut adalah uraian

penjelasan dari 7 unsur desain :

Berikut adalah uraian penjelasan singkat dari 7 unsur desain :

a. Titik
Titik merupakan salah satu unsur desain yang paling mendasar. Baik
berdiri sebagai individual maupun sebagai kelompok, unsur titik
memberikan nuansa komunikasi yang berarti dalam sebuah desain. Dalam
desain, titik bisa berperan sebagai pemberian aksen yang dengan fungsi

elemen dekoratif, elemen emosi, dan elemen bahasa gambar.

b. Bentuk
Bentuk merupakan sebuah unsur desain yang merupakan bertemunya
titik awal garis dengan titik akhir garis sehingga membentuk suatu bidang.
Ada dua macam bentuk dasar dalam desain, yaitu: bentuk geometris dan

bentuk organis.

c. Ruang
Ruang merupakan sebuah unsur desain kelanjutan dari bentuk yang
dikembangkan sehingga dapat membentuk dimensi imajiner terkait
persepsi pengamatnya. Ruang sangat berperan dalam memberikan nuansa

3 dimensi pada unsur komunikasi desain.
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d. Gradasi
Gradasi merupakan sebuah unsur desain yang memainkan
pengembangan bentuk dengan lingkup arsir, sehingga bentuk yang
dikembangkan akan memiliki nuansa realistik yang diambil dari prinsip

jatuhnya unsur gelap-terang pada sebuah benda jika terkena cahaya.

e. Warna
Warna berperan dalam menciptakan suasana/mood/sifat/karakter
tertentu pada suatu desain. Oleh karena itu, dalam membuat desain
seseorang harus pandai untuk memilih warna agar dapat dicapai

suasana/mood/sifat/karakter yang ingin ia bangun.

f. Tekstur
Tekstur merupakan tampilan/karakteristik/gambaran/representasi
sifat dari suatu permukaan. Permukaan dapat bertekstur polos, bersisik,
licin, kasar, pudar, kusam, kilap, lembut, berbulu, dll. Tekstur merupakan
salah satu unsur seni yang unik karena dapat mengaktifkan dua proses

penginderaan sekaligus, yaitu visual dan peraba.

2. Prinsip-prinsip Desain

Komposisi yang berasal dari Bahasa latin yaitu componere dan menjadi
Bahasa inggris composition, yang artinya penggabungan dari banyak bagian
menjadi suatu bentuk yang serasi. Definisi umum dari komposisi sendiri yaitu
suatu susunan unsur desain yang digunakan dalam perencanaan komposiis,
yang ditata/di-layout secara serasi/harmony dengan berlandaskan prinsip-
prinsip desain sehingga tercapai kesatuan antara unsur-unsur desain.

Terdapat 4 prinsip dalam desain, antara lain :

Keseimbangan

Keseimbangan dapat dicapai dengan menampilkan unsur-unsur desain,
seperti bentuk, ukuran, warna, tekstur dan sebagainya yang
dikomposisikan dengan selaras, sepadan, hingga memberi kesan yang
tepat pada tempatnya. Keseimbangan dibagi menjadi dua yaitu simetris

dan asimetris
12



Drama

Irama adalah pengulangan gerak atau penyusunan bentuk secara

berulang. Dalam hal desain, irama ini berupa repetisi atau variasi.

Proporsi
Proporsi merupakan merupakan perbandingan ukuran, perbandingan
posisi, ataupun perbandingan ruang yang berelasi dengan satuan ukuran:

panjang, lebar, dan tinggi.

Kesatuan

Kesatuan merupakan penggabungan unsur-unsur desain dengan
memperhatikan keseimbangan, irama, proporsi, dan semuanya dalam

suatu komposisi yang utuh.

3. Desain Vektor

Gambar vektor adalah gambar yang terbentuk bukan dari kumpulan titik,
namun terbentuk dari sejumlah garis dan kurva (Tjiharjadi & Sanwill dalam
Novan Wijaya, 2016). Karena hal ini, gambar vektor memiliki kualitas
gambar yang baik, sehingga tidak kehilangan detailnya apabila diperbesar.
banyak tersedia baik berupa yang berbayar dan yang gratis, antara lain :

1. Berbayar : Adobe Illustrator, CorelDraw, dan lain-lain.

2. Gratis : Inkspace, YouiDraw, dan lain-lain.

4. Tipografi
Tipografi berasal dari kata dalam bahasa Yunani kuno yaitu “typos” yang
artinya “bentuk” dan “graphos” yang artinya “menulis”. Oleh karena itu,
typography merupakan istilah untuk sebutan seni huruf dan jenis huruf untuk
dirancang dan disusun dalam sebuah kalimat yang ada pada paragraf dengan

layout yang beragam, yang dapat menampilkan kesan dan pesan tertentu agar

pembaca merasa nyaman dalam memahami pesan (Surianto Rustan, 2010).
Menurut Surianto Rustan (2010), typography dibagi ke dalam 3 macam, yaitu

kelompok huruf, spasi huruf, dan ukuran huruf.
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Kelompok Huruf

a. Serif

Serif merupakan jenis kelompok huruf yang memiliki kesan formal,
elegan, dan rapi, serta bentuk garisan huruf dengan ujung meruncing
dan memiliki ketebalan atau ketipisan garis yang menonjol.

b. Sans Serif

Sans Serif merupakan jenis kelompok huruf yang memiliki kesan
kuat, stabil, dan tegas dengan bentuk garisan huruf yang sama tebal.

c. Script

Script merupakan jenis kelompok huruf yang memiliki kesan akrab,
berirama, dan indah dengan bentuk garisan serupa dengan

tulisan buatan tangan.

Spasi Huruf
Penggunaan spasi pada huruf berperan penting dalampenyusunan
typography untuk meningkatkan daya baca suatu kalimat atau
susunan huruf. Spasi akan mempertimbangkan toleransi tata letak

antar huruf suatu kalimat agar memiliki proposi sehingga mudah
dibaca.

Ukuran Huruf
Ukuran suatu huruf umumnya ditentukan atas dasar jenis
paragraph dan ukuran ruang serta target pembaca. Penentuan yang

tepat ditujukan untuk kemudahan dalam menyampaikan pesan.
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3.2 lustrasi

Secara etimologi, pengertian ilustrasi berasal dari bahasa Latin
"lllustrare™ yang berarti menjelaskan atau menerangkan. sedangkan pengertian
ilustrasi secara terminologi adalah suatu gambar yang memiliki sifat dan fungsi
untuk menerangkan suatu peristiwa. llustrasi merupakan karya seni rupa dua
dimensi yang memiliki tujuanuntuk memperjelas suatu pengertian. Menurut
Rohidi (1984:87) yang berpendapat bahwa pengertian gambar ilustrsi berkaitan
dengan seni rupa adalah pengambaran sesuatu melalui elemen rupa untuk lebih
menerangkan, menjelaskan atau pula memerindah sebuah teks, agar pembacanya
dapat ikut merasakan secara langsung melalui sifat-sifat gerak, dan kesan dari
cerita yang disajikan. llustrasi merupakan bentuk visual dari teks ataupun
kalimat. Ilustrasi memperjelas teks ataupun kalimatdengan menggambarkan
adegan dalam suatu cerita, maka gambar tersebut secara umum menerangkan
karakter atau keseluruhan isi cerita. Tidak hanya itu, ilustrasi juga berfungsi

dalam menarik pembaca agar tertarik untuk membaca.

a. Peran llustrasi

lustrasi sebagai sebuah seni rupa yang memiliki peran atau tujuan dalam
menyampaikan suatu maksud tertentu untuk menerangkan peristiwa.Adapun

peran ilustrasi sebagai berikut

1 Menarik perhatian. Sebuah buku ataupun majalah yang tidak disertai
dengan gambar ataupun gambar yang kurang menarik, akan hambar dan
kurang mengundang minat pembaca. Namun jika disertai dengan sebuah

ilustrasi, maka akan semakin mengundang minat baca.

2 Memudahkan untuk memahami suatu keterangan atau penjelasan
sebuah tulisan. Dengan adanya ilustrasi tersebut, memudahkan setiap
orang ataupun pembaca dalam memahami bacaan atau sesuatu itu. Tidak
sedikit, dari berbagai hal yang tertuliskan dapat kita pahami secara
menyeluruh, dan terkadang ilustrasi menempatkan posisi sebagai bentuk

pemahaman dan penjelasan serta sebuah peristiwa dalam contoh yang
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sederhana.

lustrasi berfungsi untuk memfasilitasi pemahaman teks dan juga dapat
menguraikan proses semantik dengan menyediakan koneksi untuk
elemen-elemen teks dengan kata lain membawa kata-kata dan kalimat

bersamadalam sebuah gambar (Paige, 2004).

3 Kehadiran ilustrasi dalam cerita menyebabkan teks akan terbaca secara
berkala lalu perhatian akah terarahkan ke ilustrasi (membaca non-verbal)
pada saat yang sama mencoba menemukan hubungan antara teks dan
ilustrasi, selama proses ini kedua belahan otak terlibat menyimpan
memori yang lebih dalam terhadap informasi yang baru masuk
(Ghazzanfari,2014)

4. Memberikan gambaran visual yang ada dalam isi sebuah tulisan terkait
cerita yang disampaikan dan mewakilinya dalam bentuk bergambar.
Juga sebagai sarana dalam mengungkapkan pengalaman terhadap suatu
kejadian yang diekspresikan dalam sebuah gambar. Karakteristik
mendasar mengenai ilustrasi adalah memberikan informasi yang
disajikan dalam bentuk tertulis lalu mewakilinya dengan gambaran

visual yang representatif (Peeck, 1987)
b. Fungsi lustrasi
Terdapat beberapa fungsi ilustrasi secara umum. Adapun fungsi-fungsi dari

ilustrasi adalah sebagai berikut (Arifin dan Kusrianto, 2009: 70-71).

1 Fungsi Deskriptif. Fungsi deskriptif dari ilustrasi adalah menggantikan
uraian mengenai sesuatu secara verbal dan naratif dengan menggunakan
kalimat panjang. llustrasi dapat dimanfaatkan untuk melukiskan sehingga

dapat lebih cepat dan lebih mudah dipahami.
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2. Fungsi Ekspresif. Fungsi ilustrasi dalam memperlihatan dan menyatakan
sesuatu gagasan, perasaaan, maksud, situasi ataupun konsep yang abstrak
menjadi yang nyata sehingga mudah dipahami.

3. Fungsi Analitis atau Struktura. Ilustrasi dapat menunjukkan rincian bagian
demi bagian dari suatu bnda ataupun ssitem atau proses secara detail, agar

lebih mudah dipahami.

4. Fungsi Kualitatif. Fungsi ini sering digunakan untuk membuat daftar, tabel,

grafik, kartun, foto, gambar, sketsa, dan simbol.
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BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

4.1 Penjelasan Pekerjaan

Pada tahap awal memasuki perusahaan, briefing dari divisi team Creative yaitu
membuat storyboard dengan desain dasar ilustrasi yang bermateri ilmu pengetahuan
dasar anak SD kelas 4 untuk dikembangkan sebagai motion graphic video oleh para
animator. Dengan menggunakan software Adobe Ilustator dan juga beberapa aset dari

team Creative untuk merancang storyboard yang dibuat kurang lebih 14 artboard.

4.2 Konsep

Pada bagian konsep ini dapat dijadikan dasar utama dan acuan desain ilustrasi.
Pembuatan konsep storyboard yang dimana terdapat materi yang sudah disampaikan
oleh pihak guru di team Outclass ini dan dengan pembuatan ilustrasi digital

storyboard yang sesuai dengan konsep dan acuan yang diberikan oleh pemateri.

STORYBOARD

usi

4 (Llidhun, Besily dan Seha)

1 (Blgoar, Bessih dan Sehatdi Boumal)
2 (Dua)

Kelas/ Semester
Tema

Subtema
Pembelajaran

Media yang digunakan dalam pembelajaran ini adalah
PPKn: Video Sikap dalam di Rumah
Video diputarkan agar siswa dapal mcogerth dan memubas. pAK Dersauan dalany
bebsraganan & uamak
Basikut ini storyboard video pembelalasanma..
Segmen |
- Tune opening
= Opening title
“SIKAP PERSATUAN DALAM KEBERAGAMAN DI RUMAN"

Oleh : Nama guru yang menyampaikan matcri
Untuk Kelas 11

Mata Pelajaran PPKn
- Pada tayangan selanjutnya, menampilkan kompetensi dasar dan indikator
Tema 4 (Lidup, Bessih dan Sehas)
Subtema 1 (liup Bissil dan Sehh di Bl
+ Pembelajaran 2 (Dua)

Kompetensi Dasar Tndikator Pencapaian Kompetensi

4.1 Mengidentifikasi berbagai kegiatan di
rumah yang menunjukkan persatuan
dalam keberagaman

3.4.2 Meoyehukan, 3-5 sikap agar VI,
neostian dalam. kebssagaman i

34 Memahami makna bersatu  dalam
keberagaman di rumah dan sckolah

441 Menceritakan tentang _pengalaman
melakukan kegiatan bersatu dalam
keberagaman di rumah menggunakan
bahasa yang santun

44 Menceritakan _pengalaman _ bersatu
dalam keberagaman di rumah dan sckolah

AANUMTARMIA L
ke goabcanik, Bramnpi bis: deogan i di s’
“Bagaimana kabaroya hatl inl? Seroga, kalian dalyn keadoan sebat ceria, dan

berscmangst

“Tbu hagap kalian teran eiak dalam belaias dan dapat, menahami, malsr yang akan
1hu sanpaikan”.

“Sehslum. vicmulad peobeluiaan. s ki membaca basowlah, trlebib dahun”
(guru mengucapkan basmalah)

“Pada perteuian ), kil akep memnsiaen teabng SkaR Dessabuan dolam
beberagaman di vumah’

egmen 2

Guru mulai memberikan materi kepada siswa

Gure pugmbecikan, penganis, “Halaman oupal Raxa. tedibal betsih dan sehat,
Halaman gumahoys bebas, dach ssmpab, DI saos, jugs ditanund, bungashungs,
Sehivgua balaman vanahnys, oeaiad) aso, dan indab”

“Nah, sckacavg. coba kita asusd gombac df saoping Kire-kim gembac il
mesu0sbban beeiatan apa.yah s0aboanak?” (MEmOURAL Bonba QA 1)

“Gambar yang telah kalian auath il vwauolubkan, Daos dan keluageoys, yang
scdan bera baksl uemberbiin balaman, piaak™

“opa. kalian juga peroab, ouclakukeo, ketin bekti voluk, nwmbeaibban balanan
oanAk aookoavak? Kakai pecoab. sikan a0a. yang kalian bagus, taiukkeo. ketika
botiababiuberana beluatgs”

“Tenmsuon bita barws bebesia saou deosan bompab. membagt tuway deogsn adil
dan melakaanakeo. wgas devgan, baik, seuw bertanggung. jwwab, Yang paling
DeOMAL odalab. kit baous ssbow wlene mcnolons spsbila s keluama bita yang
sedavg. membtihikan, bontuan kia, Ui yang 0amanya aoak. piatas, dan savaog
kelparga”. (Guru sambi) mengacunekan ismpel)

Guru membenban, inlemas s gsnbaan. kegiatan Do “Daxs dan kelyas
mslakokan. beria, bakdt uotub. memberiblan, balaman, tusah, Halaman gumal
meniadi beoaib, astl, dan indab, Daxs dan keluarga juga seup melakiukan. begiotan

Meeks,

lnin sccam be peosatuan dalam keb

Gambar 4.1 Konsep materi Pembuatan Storyboard
(Sumber : Berkas Penulis 2021)
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4.3 Referensi

Pada referensi ini menggunakan sumber referensi dari para desainer di
Outclass yang menggunakan asset dari beberapa storyboard sebelumnya yang

telah dibuat para desainer team creative outclass sebelumnya.

Gambar 4.2 Asset dari Para desainer Outclass
(Sumber : Berkas Penulis 2021)

44 Penentuan Software
Setelah referensi sudah didapat dan dikembangkan, desainer akan memasuki
tahap penentuan software apakah yang akan digunakan selama pengerjaan
nantinya. Software yang penulis gunakan adalah sebagai berikut :
A. Adobe lllustrator
Software Adobe Illustrator merupakan aplikasi pengelola grafis yangberbasis
vektor, dimana biasa digunakan desainer untuk membuat desain dan ilustrasi yang
berbasis serupa, seperti poster, user interface, ilustrasi, dan lain-lain.
B. Adobe Photoshop
Software Adobe Photoshop merupakan aplikasi pengelola grafis yang berbasis

bitmap, biasa dikhususkan untuk olah foto, gambar, poster, dan lain sebagainya.
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45 Implementasi Karya

Setelah beberapa tahapan sebelumnya, hal selanjutnya yang akan dikerjakan
adalah pengimplementasian llustrasi storyboard yang saya buat. Setelah menerima
materi dan konsep, saya membuat ilustrasi menggunakan Adobe llustrator dengan

beberapa asset dari perusahaan dan juga beberapa membuat asset sendiri.

A. Proses Desain

Berikut merupakan hasil proses pembuatan desain ilustrasi storyboard.

1. Membuat Lembar Kerja Baru

® New Document

Let's start something new.

crete

Gambar 4.3 Pembuatan Lembar Kerja Artboard
(Sumber : Olahan penulis. 2021)

Langkah pertama adalah membuat lembar kerja baru di Adobe
Illustrator. Disini penulis menggunakan ukuran 1920px x 1080px
dengan aspek rasio 16:9 yang sesuai dengan ukuran video HD disusun

sesuai artboard yang dibutuhkan.
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2. Memulai Desain llustrasi Sesuai dengan konsep dan materiyang
diberikan

Materi Pembelajaran PPKn

SIKAP PERSATUAN DALAM

DALAM KEBERAGAMAN

01 RUMAH Q Q g@
Kelas/Semester n/

Tema 4 (Hidup Bersih dan Sehat)
Subtema 1 (Hidup Bersih dan Sehot di Rumah)
Pembelajoran 2 (Duo)

‘A T %
BIATKAT/

Gambar 4.4 Pembuatan Storyboard
(Sumber : Olahan penulis. 2021)
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¥
Kolus/Semester : IV (Empat)/i A
Tcma 4 (Barbﬂguu Pekerjaan) %
Subtema 3 (Pclurjocn Orang Tucllu)

P'mbela)urun

Gambar 4.5 Pembuatan Storyboard
(Sumber : Olahan penulis. 2021)

Pada langkah ini membuat desain yang sesuai dengan Konsep dan
materi yang diberikan dengan menggunakan asset dari perusahaan dan

sedikit asset yang dibuat oleh penulis.
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3. Finishing Storyboard ke Template Storyboard

4 ey B st STORYBOARD

Prer—
Toma

Scbtema 1 (1, B St & Bramab
-2 Dt
e Pt SB, Video Permbelopmran

Coba W ] arst 8 aemgi) eergan (A b e
Ikn gamr.

Vadua garsa torbut?”

cota borsans.
Dt Kagatan rang oMk oy cs Nedsgan, b iy
mannikban 30 193 0k a0k

20 parsiian daam eberagaman ch ruml

“apa yang biaa bita ekukan agee mewniedbon wkap
P b Rl W s iy oy
By el g S g

st bepemtigan prvad, sk meryabet  porasaan

“Nah anak-ansk, ity twdi mater tentang sikap
persatuan dalarm kebersgemen di ruman yang bise

Gambar 4.6 Proses Finishing Storyboard
(Sumber : Olahan penulis. 2021)
Langkah selanjutnya adalah proses finishing storyboard dengan
penambahan narasi, materi dan konsep yang sudah ditetapkan oleh
pemateri yang dimana akan diserahkan semua file asset dan file solid

kepada Animator untuk pengimplementasian video animasi.
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BAB V
PENUTUP

51. Kesimpulan

Dalam proses pembuatan desain llustrasi digital, diperlukan ketelatenan dalam
merancang dan mengoperasikan aplikasi desain, serta kecekatan dalam menangkap
informasi yang terdapat pada Konsep dan Materi. Desain sendiri merupakan aspek
yang penting dalam lingkup llustrasi, dimana diperlukannya kemampuan khusus

untuk merancang hal edukasi menjadi sebuah desain yang menarik.

52. Saran
Adapun beberapa saran yang dapat dikemukakan oleh penulis dalam penulisan
laporan ini. Dalam penerapan desain llustrasi digital dibutuhkan pemahaman yang
memadai tentang ilmu desain dan kecekatan dalam menangkap informasi.
Memperbanyak referensi agar mampu menambah wawasan mengenai gaya desain

dan tren desain yang sedang banyak disukai konsumen.

Komunikasi dan kerja tim yang baik sangat diperlukan guna menjalin
hubungan kerja yang baik dan membuat pengerjaan desain lebih maksimal.
Pembaharuan sarana dan prasarana guna meningkatkan kualitas dan efisiensi desain
yang dihasilkan. Serta untuk penulisan proposal laporan KP ada baiknya dipersiapkan
dengan matang mengingat hal ini tidak begitu mudah dan butuh persiapan yang

panjang.
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