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ABSTRAK  

 

Laporan ini mambahas tentang peran desainer grafis dalam Perancangan 

Media Promosi ECM Advertising di Kota Kupang. CV ECM merupakan sebuah 

Perusahaan yang berfokus pada pembuatan, pemasangan dan percetakan (printing 

dan advertising). Desainer grafis juga memainkan peran penting dalam 

menciptakan brand acara yang kuat dan menarik serta mendukung tujuan acara 

melalui desain grafis yang efektif.  

Laporan ini mengkaji bagaimana desainer grafis merancang media promosi 

ECM Advertising sebagai upaya memperkenalkan jasa dan mempertimbangkan 

preferensi budaya dan preferensi klien dalam pilihan warna dan desain grafis serta 

mengabungan tema acara secara efektif ke dalam sebuah desain grafis.  

Selain itu laporan ini juga membahas bagaimana desainer grafis dapat 

memanfaatkan teknologi dan inovasi terbaru untuk menciptakan desain grafis yang 

lebih interaktif dan menarik bagi klien acara dan mengelola proyer grafis CV ECM 

secara  efektik dan efisien. Dengan memahami peran desainer grafis dan 

kemampuan dalam menciptakan desain grafis yang efektif CV ECM mampu 

menciptakan desain-desain yang menarik dan sukses bagi klien.  

Kata Kunci : Desain Grafis, ECM Advertising Kota Kupang, Pembuatan, 

Pemasangan dan Percetakan  
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BAB I PENDAHULUAN 

  

1.1. Latar Belakang  

Desain grafis adalah suatu era globalisasi saat ini desain gerafis sangat 

membantu dalam dunia periklanan yang mengunakan desain grafis tersebut. Era 

globalisasi ini media informasi dan komunikasi berkembang begitu pesat sehinga 

perusahan sangat membutuhkan seorang desain grafis dalam melakukan suatu 

media untuk memperkenalkan merek dan jasa. Suatu perusahan juga memerlukan 

media dan teknologi ikut dalam bidang usaha. Dimana media ini dapat berupa 

cetak, media elektronik mapun sosial media. Selain itu media juga dapat diakses 

melalui gadget dan komputer atau laptop.  

Media yang dilakukan juga dalam suatu fungsi untuk pemilihan kebutuhan 

promisi untuk perusahaan jasa maupun produk. Dalam hal ini penulis ingin 

menyampaikan bahwa meracang suatu desan grafis promosi tidak dilakukan 

dengan asal asal saja dimana seorang desain promosi harus ditentukan dengan 

efektif, kreatif dan promosi juga harus menyampaikan informasi sangat mudah 

dipahmi oleh konsumen dan memiliki nilai estetik. Tuntutan itu sudah menjadi 

kewajiban bagi seorang desainer. Konsep juga harus harus efektif dimana konsep 

ini dapat meyakinkan untuk memasang iklan. Apabila iklan yang dibuat bermutu 

dan dapat di mengerti oleh audience. Selain itu mereka juga akan memberikan job 

terhadapat kita oleh karena itu, seorang desainer grafis tertantang untuk selalu 

membuat dan menciptakan konsep dan ide-ide yang kreatif dan baru namun kearah 

tujuan yang pasti.  

Kurangnya desain grafis pada CV ECM ADVERTISING didalam 

sebuah media promosi tidak banyak dikenal oleh konsumen karena kurang 
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suatu media untuk melakukan promosi tersebut maka akan berdampak pada 

citra dan akan kurang dikenal oleh khalayakan audince tersebut. makanya dari 

itu CV ECM ADVERTISING harus memiliki peranan  suatu desain grafis 

dalam melakukan promosi agar dapat dikenal oleh khalayakan audience dan 

mengangkat citra dalam perusahaan sendiri dan juga dapat mudah dipahami 

maupun meningkat produk yang dapat membangkitkan minat pengunjung. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berikut ini adalah maslah yang akan menjadi fokus laporan terhadapt peran 

pembuatan  desain grafis promosi pada CV ECM ADVERTISING 

1. Bagaimana merancang media promosi ECM Advertising sebagai upaya 

memperkenalkan jasa? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Laporan ini bertujuan terhadap desain grafis yang berfokus pada media 

promosi di ECM ADVERTISING 

2. Laporan membahas tetang desain grafis dalam melakukan media promosi 

seperti X bener, video grafis dan lain-lain. 

3. Perancang juga menunjukkan bagaimana cara mengerjakan karya untuk 

media promosi tersebut. 

4. Karya yang dirancang untuk menunjukkan bagaimana cara jasa yang ada 

di ECM Advertising Kupang.  

1.4 Tujuan  

Tujuan dari laporan merancang suatu media promosi pada CV ECM 

ADVERTISING dimana promosi adalah memahami suatu peran pada desain 

grafis untuk menarik audience mengenal CV ECM ADVERTISING 
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1. Untuk mendapatkan pengalaman kerja terkait peran desain grafis pada 

ECM ADVERTISING. 

2. Untuk mengidentifikasikan desain grafis dalam mempromosikan ECM 

ADVERTISING agar meningkatkan daya tarik audience. 

1.5 Manfaat 

Berikut ini ada beberapa maanfaat yang di dapat selama melakukan Kerja 

Praktek sebagai berikut:  

1. Mendapatkan pengalaman menjadi seorang desain grafis dalam 

merancang media promosi dan meningkatkan pengetahuan. 

2. Melatih ketrampilan dalam desain grafis disuatu perusahaan sehingga 

dapat menghasilkan desain yang efektif. 

3. Mendapatkan pengetahuan tentang proses produksi bahan-bahan yang di 

kelola dengan benar untuk proyek dalam dunia kerja.  

1.6 Pelaksanaan  

a. Detail Perusahan 

Nama Perusahan              : CV. E-Fun Creative Media 

Alamat                             : jalan Prof. Dr. Herman Johanes Penfui, Belakang   

Universitas Nusa Cendana Kupang, East Nusa Tenggara 

Telepon                             : 0852-5300-0846 

Email                                : efuncreativemedia@gmail.com 

Website                             : e-fundesing.weeblysite.com/ 

b. Periode Kerja Prakter 

Tanggal Pelaksanaan         : 14 Agustus s.d 14 September 2023 

Waktu Pelaksanaan            : Senin s.d Sabtu 09.00 – 17.00 

mailto:efuncreativemedia@gmail.com
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1.7 Sistematik penulis 

Laporan kerja ini di harapkan dapat membantu bagi parah pihak yang akan 

membutuhkan, baik secara teoritis maupun partis diantar lain : 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini membahas mengenai Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan, Manfaat, Pelaksanaan Kerja Praktis, dan Sistematik Laporan 

Kerja Praktis yang dilakukan di CV ECM Advertising Kupang- Nusa Tenggara 

Timur.  

BAB II GAMBARAN UMUM ECM ADVERTISING 

Bab II membahas terkait Profil Intansi sebagai tempat dalam pelaksanaan 

Praktik Kerja Lapangan di ECM Advertising dan pembahasan tentang Logo, Visi 

Misi, Tugas dan Fungsi, Struktur Organisasi. 

BAB III LANDASAN TEORI 

Pembahasan dalam bab III yaitu mengenai landasan teori yang relavan terkait 

dengan cocok untuk menunjang penulis meyelesaikan penulisan Laporan Praktik 

Kerja Lapangan.  

BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN  

Bab 4 membahas secara detail tentang pekerjaan yang telah dilaksanakan 

pada saat kerja praktik di Badan Koordinasi Kegiatan Kesejahteraan Sosial Jawa 

Timur yang diangkat dalam laporan kerja praktik  

BAB V PENUTUP  

Bab v berisikan tentang kesimpulan dan saran terkait pembahasan terhadap 

laporan kerja praktik. Kesimpulan ini berisikan keseluruhan hasil dalam laporan 

kerja praktik dan saran berisikan beberapa masukan untuk masalah yang diangkat.  
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DAFTAR PUSTAKA   

Dan yang trakhir yaitu Daftar Pustaka. Daftar Pustaka berisikan 

daftar berbagai refrensi yang digunakan untuk menulis laporan kerja 

praktik ini.  
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BAB II 

GAMBARAN UMUM INSTANSI 

2.1 Sejarah Perusahaan 

 CV. E-Fun Creative Media Advertising Kupang adalah perusahaan yang 

berdiri pada tahun 2018. Perusahaan ini berpusat di Kupang, Nusa Tenggara Timur. 

Perusahaan ini fokus pada pembuatan, pemasangan dan percetakan (printing dan 

anvertising).  Berdirinya perusahan kami sebagai bentuk respon sebagai peluang di 

dunia konstruksi dan engineering yang semakin terbuka dan berkembang di 

indonesia. CV. E-Fun Creative Media merupakan sebuah perusahan yang bergerak 

di bidang engineering, general controctor, supplier & maintenance service. 

Perusahan kami memiliki pengelaman dan kompeten dibidangnya, juga didukung 

oleh sumber daya manusia yang profesional dalam memberikan pelayanan terbaik 

untuk menjamin kepuasan klien kami. 

2.2 Profil Perusahaan  

1. GENERAL CONTRACTOR 

Bidang usaha meliputi: civil, electrical & instrument, structure, mechanical 

dan piping. 

2. ENGINEERING 

Bidang usaha meliputi: bidang arsitektur, bidang analisi dan perhitungan 

RAB serta manejemen proyek 

3. SUPPILIER 

Bidang usaha meliputi: pengadaan dan perdagangan material konstruksi 

mesin yang berkualitas dan harga yang kami tawarkan adalah yang terbaik 

4. MAINTENANCE SERVICE 

Bidang usaha meliputi: perawatan berkala dan rutin 
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2.3 Visi dan Misi 

 1. Visi 

  CV. E-Fun Creative Media menjadi perusahaan yang terpercaya 

dalam general kontraktor, Engineering supplier dan Maintenance dengan 

komitmen untuk selalu tumbuh berkembang secara konsisten serta 

memberikan pelayanan yang prima. 

 2. Misi 

 Membangun dan menjaga kerjasama yang professional, unggul dan 

kompeten 

 Melakukan pengembangan terus menerus untuk meningkatkan 

optimalitas kerja dan nilai pelayanan yang mampu bersaing dalam 

General Kontraktor. 

 Mengutamakan pencapaian kualitas kerja yang sesuai harapan dan 

kebutuhan mitra.  

2.4 Logo Perusahaan  

 
Gambar 2.1 Logo E-Fun Creative Media 

(Sumber: dokumen CV. E-Fun Creative Media Advertising) 
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2.5 Lokasi Perusahaan  

 CV E-Fun Creative Media berlokasi di jalan Prof. Dr. Herman Johanes 

Penfui, Belakang Universitas Nusa Cendana Kupang, East Nusa Tenggara. 

 
Gambar 2.2 Lokasi Kantor CV. E-Fun Creative Media 

 

2.6 Struktur Organisasi  

 Berikut ini merupakan susunan struktur organisasi CV. E-Fun Creative 

Media Kupang.  

 
Gambar 2.3 Struktur Organisasi CV. E-Fun Creative Media 

(Sumber : Dokumen CV. E-Fun Creative Media) 
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BAB III LANDASAN TEORI  

 

3.1 Iklan 

Iklan merupakan salah satu alat dalam bauran promosi (Promotion mix) 

yang terdiri dari lima alat. Iklam merupakan sarana sarana untuk membantu 

pemasaran yang efektif untuk menjalin komunikasi antara perusahaan dengan 

konsumen dalam usahnya untuk menghadapi pesaiung (Lukitaningsih, 2013).  

Menurut Kriyantono (2006) dalam Santoso dan Nova (2019), iklan adalah 

alat komunikasi non personal yang menjual pesan-pesan secara persuasive dari 

sponsor yang jelas guna untuk mempengaruhi orang sehingga membeli produk 

dengan harga terhadap media yang digunakan. Iklan sendiri memiliki beberapa 

fungsi yaitu informing, persuading, reminding dan adding value (Shimp, 2003) 

dalam (Santoso dan Nova, 2019).   

3.2 Periklanan 

Periklanan adalah salah satu kegiatan yang banyak dilakukan oleh 

perusahaan maupun perseorangan. Periklanan meliputi pihak yang memasang iklan 

(disebut sponsor) harus mengeluarkan sejumlah biaya pada media. Ibnu Sukotjo 

(1999) dalam Lukitaningsih (2013), menyatakan bahwa periklanan adalah 

komunikasi non-individu, dengan sejumlah biaya, melalui berbagai media yang 

digunakan oleh perusahaan, lembaga non-laba, serta individu-individu. Lebih lanjut 

menurut Kotler (2002) dalam Aisyah, dkk. (2021) bahwa, periklanan didefinisikan 

sebagai bentuk penyajian dan promosi ide, barang ataupun jasa secara non personal 

oleh suatu sponsor tertentu yang memerlukan pembayaran.  
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3.3 Desain 

Desain adalah salah satu bentuk kebutuhan badani dan rohani yang 

dijabarkan melalui pelbagai bidang pengalaman, keahlian, dan pengetahuan 

yang mencerminkan perhatian pada apresiasi dan adaptasi terhadap 

sekelilingnya, terutama yang berhubungan dengan bentuk, komposisi, arti, nilai 

dan pelbagai tujuan benda buatan manusia (Archer, 1976) dalam (Sachari dan 

Yan, 2000). 

3.4 Desain Grafis 

Desain grafis didefinisikan sebagai aplikasi dari ketrampilan seni dan 

komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri (seni komersial). Desain grafis 

menggunakan kata (huruf) dan gambar serta elemen-elemen grafis lain untuk 

berkomunikasi. Seni desain grafis adalah ekspresi verbal-visual (Suyanto, M. 

2004).  

Menurut (Zaman, 2020) dan Budiarto (2019) menjelaskan desain grafis atau 

multimedia tersebut bahwa aplikasi dari suatu keterampilan seni dan juga untuk 

perusahan dalam melakukan komunikasi untuk bisnis mau pun industri dimana 

apilikasi ini akan meliputi berbagai iklan dan penjulan produk, menciptakan 

indentitas visual untuk insitusi, produk dan perusahan akan juga ada lingkungan 

grafis maupun desain informasi dan secara formal akan menyempurnakan suatu 

pesan dalam marketing.  

3.5 Prinsip - Prinsip Desain   

Desain grafis menerapkan beberapa prinsip, yakni: Kesederhanan, 

Keseimbangan, Kesatuan, Penekanan, dan Repetisi. 

 



 

11 

 

3.5.1 Kesatuan (Unity) 

Kesatuan (Unity) adalah begemana dari suatu prinsip komposisi 

tataan rupa untuk diperhatikan dalam melakukan karya seni rupa. Kesatuan 

atau bisa di sebut keutuhan yang diartikan bahwa suatu hubugan kualitas 

antara bagian dari suatu elemen komposisi yang akan menyatuh baik dari 

suatu tema maupun bentuk dari visual. Kesatuan atau berpaduan yang 

muncul disuatu kesatuan. Dimana saling terkain satu dengan yang lain, 

saling menyenpurnakan, saling mendukung dan sistematik untuk 

menwujutkan suatu keutuhan dalam karya visual tersebut. dimana tampa 

suatu kesatuan karya mapun visual akan bercerai berai (Zulkifli, 2018:45). 

3.5.2 Keseimbangan 

Menurut sterwart (2011:22) menjelakan bahwa kesimbangan pada 

unsur – unsur berat atau suatu kekuatan dibagian – bagian visual tersebut 

dimana seperti keseimbanga fisik atau keseimbangan visual  juga 

membutuhkan keseimbangan ukuran, berat visualnya dan gaya. 

Keseimbangan visual akan dapat diciptkan dari ketiadaan maupun 

kehadiran bentuk. 

3.5.3 Irama 

Irama ini dalam karya seni rupa biasa akan menjadikan karya 

tersebut lebih hidup dan tidak akan membosankan. Dimana akan 

menjadikan karya sama seperti mempunyai kekuatan dan tidak monoton 

tadak juga membosakan. Sehingga karya dapat terlihat seperti dinamika 

psikologi. Dalam pengerti pada irama untuk seni rupa adalah suatu gerak 

yang perulangan secara taratur terus menerus (Zulkifli, 2018 : 50). 



 

12 

 

Selanjutnya menurut sterwart (2011:234) mengata bahwa irama tersebut 

didifinisikan sebagai organaisasi dari atau elemen – elemen maupun efek 

yang disengajakan.  

3.5.4 Penekanan/Emphasiss 

Penekanan/Emphasiss ini adalah elemen yang paling menonjol dan 

unik, memiliki ciri khas sendiri. Dimana memiliki segi betuk dari warna, 

bahan, yang dilihat suatu karya atau benda akan ada elemen – elemen yang 

berbeda akan menjadi perhatian bagi para pengamat. Stewart (2011:231) 

menyatakan bahwa penekanan ini akan memberikan suatu keungulan dari 

sebuah bagian pada desain. Titik fokus yang terdapat akan merancang 

suatukomposisi yang digunakan untuk menciptakan penekanan itu.  Bahkan 

penekanan maupun titik fokus ini untuk menarik penlihatan dan 

meningkatkan suatu dampak konsep atau visual. 

3.5.5 Proporsi 

Proporsi iyalah suatu perbandingan atau suatu ukuran antar satu dan 

yang lain maupun satu dengan dengan semuanya/keseluruannya. Pada karya 

poporsi akan dilihat pada suatu pengukuran bidang alas dengan suatu 

elemen elemen karya itu. Biasa suatu porporsi yang tidak tepat terhadap 

karya maka karya itu tidak enak di pandang. Dimana proporsi sangatlah 

penting juga bagi karya agar sebuah karya bisa menjadi menarik. 

3.6 Unsur-Unsur Desain 

Semua desain pada dasarnya akan tersusun maupun terwujud dari sebuah 

unsur – unsur yang akan membentuknya. Unsur desai  menjadi penting dalam 

perencanaan dan perancangan visual yang digabungkan bersamaan secara 
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dimensional dan visual desain. Setiap unsur yang digunakan memiliki manfaat 

dan fungsi yang berbeda tergantung dari bentuk desain dan layout yang 

dirancang.  

3.6.1 Unsur Titik 

DK. Ching (2008) dalam Nurmiah dkk. ( 2023)menjelaskan bahwa 

semua bentuk bergambar dimulai dari titik yang menempatkan dirinya 

dalam pergerakan. Unsur titik merupakan awal dari terjadinya sebuah 

bentuk dua dimensi dan tiga dimensi. Selain itu titik memberikan 

posisi dan lokasi dalam penempatannya dalam sebuah bidang.  

3.6.2 Unsur Garis 

Garis adalah sekumpulan titik yang diperpanjangan baik secara 

vertical, horizontal dan diagonal. Sebagai unsur lansekap, garis dapat 

dilihat pada deretan vegetasi yang berkelompok secara linier, deretan 

lampu jalan di sepanjang trotoar, serta barisan vegetasi perdu sebagai 

estetika sebuah ruang taman (Nurmiah dkk., 2023).  

3.6.3 Unsur Bentuk dan Fungsi 

Hakim (2003) dalam Nurmiah dkk. (2023) menyatakan bahwa bentuk 

merupakan elemen tiga dimensi yang memiliki batas bidang 

datar/horizontal, bidang dinding/vertikal dan bidang atap/atas. 

Berbagai macam bentuk yang dapat dirancang yaitu bentuk teratur, 

bentuk lengkung dan bentuk tidak teratur. Bentuk dalam perancangan 

lansekap berfungsi sebagai pergerakan ruang yang bisa memberikan 

kesan statis, formal, agung, labil dan aktif, tergantung dari fungsi 

ruang yang direncanakan.  
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3.6.4 Unsur Bidang 

Bidang menurut Ching (2008) dalam Nurmiah dkk. (2023) adalah 

kumpulan dari garis-garis yang dipadatkan dan dikumpulkan sehingga 

memberikan kesan dua dimensi panjang dan lebar. Ada berbagai 

macam bidang yaitu bidang segitiga, lingkaran dan segiempat. 

3.6.5 Unsur Ruang 

Ruang merupakan gabungan dari beberapa bidang baik bidang 

vertical dan horizontal sehingga berdimensi panjang, lebar dan tinggi. 

Ruang memiliki ciri-ciri yaitu memiliki bentuk dan kedalaman, 

permukaan berbentuk bidang orientasi terlihat dan posisinya 

memberikan bentuk tegas dan solid (Nurmiah dkk., 2023).  

3.6.6 Unsur Warna 

Warna memberikan makna kenyamanan yang melengkapi pada unsur 

dasar (titik, garis, bidang, ruang). Warna terdiri atas warna dasar yaitu 

biru, kunign, dan merah. Ketiga warna dasar ini dikemas dengan 

campuran berbeda sehingga menghasilkan warna-warna sekunder dan 

tersier dan berbagai macam warna yang memberikan sifat panas atau 

dingin (Nurmiah dkk., 2023).  

3.6.7 Unsur Tekstur  

Tekstur adalah sekumpulan titik kasar dan halus secara tidak beraturan 

yang membentuk di sebuah permukaan benda. Tekstur terbagi 

menjadi tekstur halus (permukaan yang jika diraba memberikan kesan 
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lembut dan halus) dan tekstur kasar (permukaan elemen yang tidak 

rata dan membentuk pola-pola tertentu) (Nurmiah dkk., 2023).  

3.7 Peran Desain Grafis dalam Promosi 

Desain dalam sebuah program promosi berperan penting dalam 

tercapainya target penjualan. Desain hadir dalam berbagai bentuk yaitu web, 

desain poster, brosur, flyer, banner dan lain-lain. Sebuah desain idealnya menjadi 

bagian dari stategi marketing yang efektif. Desain harus mampu 

menggambarkan kualitas ataupun citra yang dibangun pada sebuah produk atau 

perusahaan. Desain yang baik hendaknya menampilkan apa yang ingin dicapai 

produk/perusahaan bukan hanya mengatur tata letak tulisan dan gambar dengan 

bagus. Desain seharusnya dapat menggambarkan tujuan yang ingin dicapai 

secara visual (Kusnadi, 2021). 
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BAB IV 

DESKRIPSI PERKERJAAN 

4.1 Penjelasan Perkerjaan  

Tahap dari dalam perkerjaan untuk melakukan suatu rancangan media 

iklan untuk ECM advertising penulis diberikan suatu arahan atau berikan brief 

perkerjaan yang akan diberikan untuk di kerjakan dalam proses KP (Kerja 

Praktik). Perkerjaan yang di dapat peracang adalah desain grafis maupun 

desain tetang iklan untuk media promosi secara konten media sosial maupun 

media cetak untuk ECM advertising maupun untuk pelangan. 

4.2 Brief 

Brief adalah  proses memberikan informasi, instruksi, atau panduan 

kepada seseorang atau sekelompok orang sebelum mereka melakukan tugas 

atau kegiatan tertentu dimana brief ini sangat membantu suatu desainer dimana 

ini dapat membantu untuk melakukan desain seperti mempromosi produk, 

menyampaikan pesan dan meningkatkan kesadaran merek sehingah desainer 

mendapat informasi ini untuk melakukan desain bagi kline yang di 

perlukannya. 

Berikut ini adalah brief yang didapat untuk melakukan desain : 

1. Desain feed dan story instagran  

2. Poster  

3. X bener  

4. Video feed dan story 

5. Web  

 



 

17 

 

4.3 Tipografi  

Tipografi adalah suatu bahasan bagi desain grafis yang tidak berdiri 

sendiri secara ekslusif  dimana tipografi merupakan reprensentasi visual dari 

sebuah bentuk komunikasi verbal dan merupakan properti visual yang pokok 

dan efektif dan sangat erat terkait dengan bidang keilmuan desain grafis 

tersebut  

Terdapat tipografi yang di gunakan : 

1. Impact 

 
Gambar 4.1 Font impact 

( Sumber: Dokumentasi Penulis, Desember 2023 ) 

4.4 Gambar referensi 

Ide konsep dibuat dalam merancang iklan desain atau feed dan stori 

instagram harus memiliki suatu desain yang dibutuh sebagai inspirasi. 

Perancangan iklan, desainer juga harus mencari gambar yang serupa atau relate 

dimana bersumber dari situs gambar gratis seperti freepik, Unsplash, dan 

Pexels. 
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Gambar 4. 2 Referensi Desain 

(Sumber dokumen Penulis Desember 2023) 

4.5 Software yang digunakan 

Dalam perancangan desain harus ada software untuk merancangnya 

dimana software yang sering digunkan adobe ilustrator dan adobe photoshop 

dimana adobe ilustaror yang sering menjadi software desain vector sehingga 

software ini sering digunakan para desainer. 

4.6 Proses perancangan desain 

Proses perancangan desain ini melibatkan langkah – langkah seperti 

pemahaman kebutuhan, penelitian, ideation, sketsa, pengembangan konsep dan 

implementasi desain. Tahap ini penting untuk memastikan hasil akhir sesuai 

dengan tujuan dan memenuhi kebutuhan pengguna. 
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Gambar 4.3 Perancagan Lembaran Projek Iklan 

(Sumber : Hasil Olahan Penulis 2023) 

4.7 Konsep Desain 

Dalam konsep ini kami sudah merubah dari referensi yang di pakai 

dimana desain tersebut.  Desain feed video Instagram ECM Advertising 

Kupang, Penulis membuat feed video instram untuk membuat konten video 

untuk aplikasi instagram meliputi proses editing video hingga final design 

video yang akan diupload. Feeds merupakan fitur dalam Instagram yang dapat 

digunakan untuk membagikan foto atau video yang dilengkapi dengan fitur 

like, comment, hashtag, serta caption (Megadini dan Meirina, 2021).   
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Gambar 4.4 Gambar Sudah Siap diiklankan 

4.8 Final Design 

Berdasarkan konsep ide, desain digital yang ada pada ECM 

ADVERTISING untuk kepentingan pada media iklan agar dapat 

memperkenalkan produk perusahan pada audiens tersebut dan juga akan 

mempermukan peningkatan pada pelanggan . 
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Gambar 4.5 Feed instagram ECM Advertising 

 
Gambar 4.6 Postingan feed video instagram Ecm Advertising kupang 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kegiatan Kerja Praktik dalam waktu 4 minggu di CV. E-

Fun Creative Media Advertising Kupang maka dapat disimpulkan bahwa 

seorang desain grafis untuk meningkatkan pengetahuan yang diperlukan dalam 

merancang media promosi yang dapat menarik banyak masyarakat. Melatih 

ketrampilan dalam desain grafis di perusahaan ini sehingga dapat 

menghasilkan desain yang efektif. Selain itu mendapatkan pengetahuan tentang 

proses produksi bahan-bahan yang di kelola dengan benar untuk proyek dalam 

dunia kerja.  

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan setalah mengikuti kegiatan Praktik Kerja di CV. 

E-Fun Creative Media Advertising Kupang adalah terkait manajemen waktu 

kerja diberbagai bagian dalam memperlancar pengerjaan baik desainnya 

hingga hasil cetakan.  
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