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ABSTRAK

Zaman yang semakin berkembang dan terus maju membuat segala aspek terasa lebih
mudah dan leluasa, media promosi menjadi sangat penting dikalangan masyarakat. Media
promosi adalah sarana untuk menyampaikan pesan mengenai suatu hal untuk melalui pesan
yang disampaikan itu, diharapkan pesannya dapat diterima oleh audiens, secara otomatis
mereka akan penasaran dengan training dari 3DS yang dipromosikan. Misalnya ketika
audiens penasaran dengan training yang disampaikan, mereka akan lebih sering mencari
training tersebut di berbagai media sosial. PT. Tiga Dinamika Solusi Indonesia (3DS)
merupakan didirikan pada tahun 1996, selama lebih dari 19 tahun, 3DS telah berinvestasi
pada sumber daya manusia, teknologi, solusi dan kemitraan untuk membantu pelanggan kami
lebih memahami dan membantu mereka bersaing dan menang. 3DS dibentuk dari sejumlah
kecil orang yang berdedikasi untuk memberikan pelatihan dan solusi teknologi bagi industri
komersial dan pendidikan. Kemitraan dengan Autodesk dalam bentuk Pusat Pelatihan Resmi
yang memberikan pelatihan dan dukungan terhadap lanskap teknologi yang terus berubah
telah mendorong kami sebagai salah satu pemain global dalam industri ini. Kemitraan kami
dengan Autodesk meluas ke pusat sertifikasi sebagai salah satu pusat sertifikasi resmi untuk
profesional bersertifikat dan saluran distribusi. 3DS juga memasuki layanan sektor
pendidikan dengan ditunjuk sebagai Autodesk Authorized Academic Partner, yang
memberikan informasi dan bantuan program pendidikan untuk institusi pendidikan
terkemuka di Indonesia. Sebagai seorang desainer grafis untuk mengimplementasi media
promosi. Penulis yang menjadi seorang desainer grafis mempunyai tugas sebagai pembuat
desain media promosi seperti Instagram untuk Perusahaan yang akan diterapkan sesuai

dengan brief yang telah diberikan oleh perusahaan.

Kata Kunci: Media Promosi, Desain Grafis
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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Zaman yang semakin berkembang dan terus maju membuat segala aspek terasa lebih
mudah dan leluasa, media promosi menjadi sangat penting. Media promosi adalah sarana
untuk menyampaikan pesan mengenai suatu hal. Melalui pesan yang disampaikan itu,
diharapkan pesannya dapat diterima oleh audiens, secara otomatis mereka akan penasaran
dengan produk yang dipromosikan. Misalnya ketika audiens penasaran dengan produk
yang disampaikan, mereka akan lebih sering mencari produk tersebut di berbagai media,
sedangkan untuk media digital biasanya orang menggunakan Instagram, youtube atau
semudah mencari lewat kata kunci di Google.

Sebagai perusahaan yang menjual barang yang dibutuhkan oleh publik, PT Tiga
Dinamika Solusi Indonesia pasti membutuhkan media promosi agar produknya dikenal
luas oleh masyarakat. Media promosi yang digunakan oleh perusahaan tersebut lebih
mengarah ke media digital yaitu Instagram. Walaupun di satu sisi PT Tiga Dinamika
Solusi Indonesia. Bagaimana promosi tersebut disampaikan menjadi kunci penting dalam
melakukan promosi, namun media digtal dan cetak yang dimiliki selama ini oleh
perusahaan dapat dibilang belum menarik secara visual. Di era saat ini desain yang
menarik adalah desain yang minimalis dengan informasi yang padat dan jelas dengan
sentuhan modern dan dinamis pada desain, seperti desain yang menggunakan warna
gradasi dengan kombinasi warna, (Kurniawan, 2016) sehingga hal tersebut membuat
tampilan desain jadi terlihat lebih menarik. lalu desain dengan menggunakan
ilustrasi,ilustrasi adalah sebuah gambar yang berkaitan dengan seni rupa yang dapat
mengekpresikan sebuah gambar (Rohidi, 1984).

Hal inilah yang pastinya akan membuat konten media promosi terlihat lebih menarik.
Semakin menarik promosinya maka semakin besar peluang konsumen tertarik terhadap

produk.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah yang diangkat dalam laporan ini
adalah bagaimana merancang ‘’Perancangan media promosi melalui implementasi desain
grafis di media’’
1.3 Batasan Masalah
Di dalam laporan ini terdapat beberapa Batasan masalah yang akan dirancang sebagai
berikut:
A. Merancang media promosi melalui implementasi desain grafis
B. Mendesain media id card, postingan instagram untuk kebutuhan promosi
C. Merancang media menggunakan Software Adobe illustrator dan Adobe
Photoshop.
1.4 Tujuan Kerja Praktik
Adanya keperluan untuk Perancangan update media promosi melalui implementasi
desain grafis Dengan dilaksanakan kerja praktik ini diharapkan mahasiswa dapat
memberikan dampak yang baik terhadap perusahaan.
1.5 Manfaat
Dalam laporan kerja praktik yang sudah ditulis oleh penulis terdapat beberapa
manfaat antara lain yaitu :
A. Bagi Mahasiswa
1. Dapat menerapkan sekaligus mengembangkan ilmu yang dipelajari selama
perkuliahan dengan kerja lapangan.
2. Memperoleh kesempatan berlatih pada dunia industri.
3. Menambah wawasan dan pengetahuan untuk mempersiapkan diri baik secara
teoritis maupun secara praktis.
B. Bagi Instansi / Perusahaan
1. Mempererat hubungan antara industri dan perguruan tinggi.
2. Instansi/perusahaan mendapat bantuan tenaga dari mahasiswa- mahasiswa
yang melakukan Kerja Praktik .
3. Memudahkan instansi/perusahaan dalam mencari tenaga kerja di bidang
digital advertising.

4. Hasil analisa dan penelitian yang dilakukan selama Kerja Praktik dapat



menjadi bahan masukan bagi pihak industri untuk menentukan kebijakan
instansi/perusahaan di masa yang akan datang khususnya di bidang digital
marketing.
C. Bagi Akademik
1. Perguruan tinggi memperoleh masukan dan cara untuk meningkatkan kualitas
lulusannya melalui pengalaman Kerja Praktik.
2. Jalinan kerjasama dengan dunia usaha, Lembaga BUMN, BUMD, Perusahaan
Swasta, dan Instansi Pemerintahan
3. Kerja Praktik dapat dijadikan sebagai alat promosi keberadaan Akademik
ditengah-tengah dunia kerja.
4. Perguruan tinggi yang akan lebih dikenal di dunia industri
1.6 Pelaksanaan
Detail Instansi
Nama Instansi : PT. Tiga Dinamika Solusi Indonesia

Alamat : JI. Panjang Jiwo No 60 Kecamatan Tenggilis Mejoyo,
Kota Surabaya Kode Pos 60299 Indonesia

Telepon (PTSP Center) (031) 99852170

Email : susan@3dsolusindo.com

Website : www.3dsolusiindo.com

Periode

Tanggal Pelaksanaan : 01 Februari 2024 — 01 Maret 2024

09.00 — 17.00 (Senin — Jumat)

1.7 Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, periode kerja praktek, hingga sistematika

penulisan.
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http://www.3dsolusiindo.com/

BAB II: GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

Bab ini membahas tentang profil instansi tempat pelaksanaan Kerja Praktek yaitu
PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia yang memuat data berupa Sejarah, profil, visi misi,
hingga job description.
BAB I11: LANDASAN TEORI

Bab ini membahas berbagai macam teori yang relevan untuk digunakan dalam
perancangan desain konten media sosial dan segala bentuk teori yang mendukung dalam
penulisan Laporan Kerja Praktek ini.
BAB IV: DESKRIPSI PEKERJAAN

Bab ini membahas tentang pekerjaan yang telah dilakukan selama Kerja Praktek
di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia, disertai penjelasan mengenai proses dan hasil
yang telah dikerjakan dan selanjutnya diangkat diangkat dalam penulisan Laporan Kerja
Praktek ini.
BAB V: PENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan dan juga saran mengenai Laporan Kerja
Praktek yang telah tersusun. Pada bagian kesimpulan berisi ringkasan dari suatu hasil
yang terkait dengan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya. Sedangkan pada
bagian saran berisi beberapa masukan untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi di
dalam Laporan Kerja Praktek ini.
DAFTAR PUSTAKA

Pada bagian daftar pustaka berisi tentang informasi terkait dalam penulisan
Laporan Kerja Praktek ini yang didapatkan dari buku, jurnal, dan situs-situs di internet.



BAB 2
GAMBARAN UMUM INSTANSI

2.1 Sejarah perusahaan

PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia berdiri sejak tahun 1996, Pendiri PT Tiga Dinamika
Solusi Indonesi telah berinvestasi pada sumber daya manusia, teknologi, solusi, dan
kemitraan untuk membantu pelanggan kami lebih memahami dan membantu mereka
bersaing dan menang. 3DS dibentuk dari sejumlah kecil orang yang berdedikasi untuk
memberikan pelatihan dan solusi teknologi bagi industri komersial dan pendidikan.
Kemitraan dengan Autodesk dalam bentuk Pusat Pelatihan Resmi yang memberikan
pelatihan dan dukungan terhadap lanskap teknologi yang terus berubah telah mendorong
kami sebagai salah satu pemain global dalam industri ini. Kemitraan kami dengan Autodesk
meluas ke pusat sertifikasi sebagai salah satu Pusat Sertifikasi Resmi untuk Profesional
Bersertifikat dan saluran distribusi. 3DS juga memasuki layanan sektor pendidikan dengan
ditunjuk sebagai Autodesk Authorized Academic Partner, yang memberikan informasi dan
bantuan program pendidikan untuk institusi pendidikan terkemuka di Indonesia.

2.2 Profil Perusahaan

‘ h’mmﬂj -

Gambar 2. 4 Ruangan Kerja PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia



PT. Tiga Dinamika Solusi Indonesia merupakan telah berinvestasi pada
sumber daya manusia, teknologi, solusi, dan kemitraan untuk membantu pelanggan
kami lebih memahami dan membantu mereka bersaing dan menang. Kemitraan kami
dengan Autodesk meluas ke pusat sertifikasi sebagai salah satu Pusat Sertifikasi
Resmi untuk Profesional Bersertifikat dan saluran distribusi
Nama Perusahaan  : PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia

Alamat - JI. Panjang Jiwo No 60, Kec. Tenggilis Mejoyo, Surabaya,
Jawa Timur 60299

Telepon : (031) 99852170

E-mail : susan@3dsolusindo.com

Hari Kerja : Senin — Jumat

Jam Kerja :09.00-17.00 WIB

2.3 Company Profile
Bagi orang-orang yang membuat sesuatu, kami menyediakan solusi dan layanan
profesional untuk konstruksi, desain produk dan teknik serta hiburan media dalam pelatihan,
sertifikasi, pengadaan dan konsultasi untuk komunitas profesional, antusias, dan pendidikan
1. AUTODESK — Authorized Training Center
Belajar dari pakar industri, Menjangkau ATC memungkinkan Anda bekerja dengan
instruktur yang berpengetahuan luas di ruang kelas yang luas menggunakan contoh
proyek dan latihan yang menekankan penerapan praktis di dunia nyata.
2. AUTODESK — Reseller
Siap membuat apa pun, Di seluruh industri manufaktur, arsitektur, bangunan,
konstruksi, media, dan hiburan, Autodesk memberi Anda kekuatan untuk membuat
3. AUTODESK - Authorized Academic Partner
Bangun Masa Depan Anda, Tetap kompetitif dari dunia akademis dan seluruh dunia
karir profesional Anda dengan melibatkan profesional pelatihan dan sertifikasi.
4. CERTIPORT - Authorized Testing Center
Tempa Masa Depan Anda, Tetap kompetitif dari dunia akademis dan seterusnya karir

profesional Anda dengan mengikuti pelatihan dan sertifikasi profesional.



5. CHAOS GROUP

Rasakan Masa Depan , Dibuat untuk seniman, desainer, dan ahli dalam segala hal,
perangkat lunak rendering 3D kami membantu Anda melakukan visualisasi apa pun
yang bisa dibayangkan

6. FARONICS

Teknologi yang Dapat Anda Percayai , Dari manajemen mesin jarak jauh hingga
banyak hal manajemen perangkat untuk operasi penting diyakini oleh lebih dari
30.000 pelanggan 150 negara di dunia

2.4 Logo Instansi / Perusahaan

www.3dsolusindo.com

Gambar 2. 5 Logo PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia

2.5 Lokasi PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia
Lokasi PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia terletak di JI. Panjang Jiwo No 60. Surabaya,
Kecamatan Tenggilis Mejoyo, Provinsi Jawa Timur, Kode Pos 602999
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Gambar 2. 6 Lokasi PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia



2.6 Struktur Organisasi

ElDS

v Ardsdusirdn com

Bagan struktur organisasi PT. Tiga Dinamika Solusi Indonesia :

Founder
Andreas Bastedo

Director

Susan Septibagio

#2 AUTODESK »3 AUTDDESK

: ; .

}

Marketing & Sales
Parsenta Denok
Diicky Komara

Ade Andana

Accounting & Techmical

Andreas

Elly Marlia Afranila

Trainer
Part Time Traines

Gambar 2. 7 Struktur PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia
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BAB 111

LANDASAN TEORI
3.1 Media Sosial

Van Dijk dalam (Siregar, 2022) menyatakan bahwa media sosial adalah platform
media yang memfokuskan pada eksistensi pengguna yang memfasilitasi merek dalam
beraktifitas maupun berkolaborasi. Karena itu media social dapat dilihat sebagai medium
(fasilitator) online yang menguatkan hubungan antar pengguna sekaligus sebuah ikatan
sosial. Meike dan Young dalam Nasrullah (2015) mengartikan kata media sosial sebagai
konvergensi antara komunikasi personal dalam arti saling berbagi diantara individu (to
be share one-to-one) dan media publik untuk berbagi kepada siapa saja tanpa ada
kekhususan individu. Menurut Boyd dalam Nasrullah (2015) media sosial sebagai
kumpulan perangkat lunak yang memungkinkan individu maupun komunitas untuk
berkumpul, berbagi, berkomunikasi, dan dalam kasus tertentu saling berkolaborasi atau
bermain. Media sosial memiliki kekuatan pada user-generated content (UGC) dimana
konten dihasilkan oleh pengguna, bukan oleh editor sebagaimana di instansi media massa.
Pada intinya, dengan sosial media dapat dilakukan berbagai aktifitas dua arah dalam
berbagai bentuk pertukaran, kolaborasi, dan saling berkenalan dalam bentuk tulisan,
visual maupun audiovisual. Sosial media diawali dari tiga hal, yaitu Sharing,
Collaborating dan Connecting (Siregar, 2022).

Maka dari itu Instagram dipilih sebagai media penyebaran informasi terkait
Kantor PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia.

3.1.1 Instagram

Instagram adalah platform media sosial yang umum digunakan dan populer
untuk berbagi gambar dan video. Didirikan pada tahun 2010 dan telah menjadi
salah satu platform yang paling banyak digunakan di dunia. Instagram awalnya
fokus pada berbagi foto, namun seiring berjalannya waktu, fitur lain ditambahkan
untuk memungkinkan pengguna berbagi video. Instagram memiliki berbagai
fitur-fitur yang dapat digunakan untuk berbagi foto maupun video, dan fitur ini

memiliki karakteristik masing-masing.



A. Feeds

Feeds adalah tempat utama pengguna dapat melihat foto dan video yang
diunggah oleh pengguna yang mereka ikuti. Unggahan tersebut tersusun dalam
urutan kronologis terbalik (terkini ke terdahulu). Feeds Instagram memiliki dua
jenis rasio yang dapat digunakan yaitu square 1:1 dan portrait 4:5. Untuk rasio
square pada umumnya berukuran 1080x1080 Px, sedangkan untuk portrait pada
umumnya berukuran 1080x1350 Px. Feeds cocok dimanfaatkan untuk kebutuhan

jurnalistik suatu instansi.

SQUARE =
1080 x 1080 px uf X

.3 PROFILE PICTURE
| 20x320px
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Gambar 3. 1 Pengaturan Ukuran Feeds Instagram
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Gambar 3. 4 Tampilan Feeds Instagram
B. Stories

Stories adalah cerita singkat yang dapat berisi foto atau video dan hilang
setelah 24 jam. Pengguna dapat menambahkan stiker, teks, efek, dan bahkan
musik ke dalam Stories. Rasio yang digunakan untuk membuat desain Instagram
Story adalah 9:16 dengan ukuran 1080x1920 Px.

10



totap terunggah dalam konds
high-quality. Sedangken untuk

Gambar 3. 5 Pengaturan Ukuran Stories Instagram

C. Reels

Reels adalah platform untuk mengunggah video baik video panjang maupun
video pendek, dengan batas maksimum 10 menit. Reels cocok untuk konten video
dengan penjelasan yang lebih mendalam, contohnya konten wawancara
narasumber. Rasio yang digunakan untuk membuat Reels adalah 9:16 dengan
ukuran 1080x1920 Px.

CN SAFEZONE 220 px

Gambar 3. 7 Tampilan Reels Instagram
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D. Explore

Halaman Explore menampilkan konten yang disesuaikan dengan minat
pengguna berdasarkan aktivitas sebelumnya. Di sini pengguna dapat menemukan
akun baru, tag populer, dan konten menarik lainnya.

E. Live Streaming

Live Streaming di Instagram memungkinkan pengguna untuk melakukan
siaran langsung, sehingga pengguna dapat berinteraksi secara langsung (real-
time) dengan pengikut (followers).

F. Direct Messages (DM)

Pesan langsung bersifat pribadi yang dikirim secara online. DM seperti yang
digunakan sekarang dapat merujuk ke pesan pribadi di sejumlah layanan media
sosial.

G. Profil
Halaman yang menampilkan informasi tentang Anda, seperti foto profil,
biodata, dan tautan ke situs web.
3.2 Prinsip Desain
Prinsip Desain adalah hal hal umum yang harus ada dan diperhatikan karena unsur
unsur tesebut sangat penting dalam desain. Seperti keselarasan, keseimbangan dan
kontras. (Prinsip prinsip design, 2008)
3.2.1 Prinsip Kesatuan
Prinsip kesatuan berkenaan dengan komposisi visual dalam perancangan.
Komposisi dalam pengertian ini diwujudakan oleh elemen-elemen visual. Batu
bata, balok kayu atau beton yang biasa digunakan sebagai bahan bangunan untuk
menahan pengaruh cuaca ataupun untuk menopang struktur bangunan juga
mewujudkan elemen- elemen visual yang dapat membentuk komposisi
3.2.2 Prinsip Proporsi
Proporsi adalah perhubungan geometris dari sisi-sisi suatu segi empat dan
isinya, juga rasio atau perbandingan dari bagian-bagian yang berbeda dalam suatu
komposisi (Belakang 2008) Proporsi berfungsi untuk mengetahui kedudukan
objek terhadap sekitarnya atau terhadap objek itu sendiri.
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3.2.3 Prinsip Keseimbangan
Keseimbangan adalah kualitas yang terdapat dalam setiap objek dimana
daya tarik visual kedua bagian masing-masing sisi pusat keseimbangan, atau pusat
perhatian adalah sama. Bilamana mata, yang bergerak dari samping ke samping,
mendapatkan daya tarik yang sama pada sebelah kiri dan kanan objek itu,
perhatian berayun seperti bandul dan akhirnya istirahat pada sebuabh titik di tengah
kedua ekstrim itu. Bila pusat keseimbangan ini ditanding dengan kuat sehingga
mata puas beristirahat padanya, suatu perasaan tenang muncul dalam diri
pengamat.
3.2.4 Prinsip Irama
Irama diartikan sebagai pengulangan garis, bentuk, wujud atau warna
secara teratur atau harmonis. Pada prinsip irama bila menatap desain, mata
bergerak menurut irama dari satu benda ke benda lain
3.2.5 Prinsip Titik Berat
Penekanan suatu hal yang penting atau menyolok dari suatu bnetuk atau
ruang menurut besarnya, potongan atau penempatan secara relatif terhadap
bentuk-bentuk dan ruang-ruang lain dari suatu organisasi (Belakang, 2008).
Desain yang baik mempunyai titik berat yang menarik perhatian, bisa dicapai
melalui perulangan ukuran, kontras, susunan dan hal yang tak terduga.
3.3 Metode Warna
Menurut (2013) Warna adalah estetika yang penting, karena melalui warna itulah
kita dapat membedakan secara jelas keindahan suatu objek. Warna dapat didefinisikan
secara subjektif/psikologis yang merupakan pemahaman langsung oleh pengalaman
indera penglihatan kita dan secara objektif/fisik sebagai sifat cahaya yang dipancarkan.
Secara objektif/fisik warna diproyeksikan dari panjang gelombang (wave length), dan
panjang gelombang warna yang masih bisa ditangkap mata manusia berkisar 380-780
nanometer. Cahaya yang tampak oleh mata merupakan salah satu bentuk pancaran energi
sempit dari gelombang elektromagnetik. Pemahaman tentang teori warna ini sudah
berlangsung lama, yang dikaji dari sudut pandang ilmu pengetahuan, psikis, dan estetika.
Beberapa teori warna yang mengkaji dari sudut pandang ilmu pengetahuan adalah

dari Isaac Newton seorang fisikawan yang telah mengkaji teori optik yang kemudian
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menghasilkan penemuannya mengenai refraksi cahaya menggunakan prisma kaca
segitiga yang menghasilkan warna. Kemudian ada teori komplementer yang dicetuskan
oleh Brewster yang menghasilkan teori pemahaman pembagian warna menjadi beberapa
kelompok/clustering.

Teori ini pertama kali diungkapkan pada 1831. Untuk pemahaman teori warna
secara psikis, pada konsep ini warna lebih berperan dalam suatu arti atau makna. Warna
tidak hanya untuk keindahan estetika, warna bisa mewakili mood atau suasana. Misalnya
merah menggambarkan keadaan psikis yang berhubungan dengan semangat dan memiliki
pengaruh pada produktivitas, kompetisi dan keberanian. Kemampuan warna menciptakan
impresi, mampu menimbulkan efek-efek tertentu. Secara psikologis diuraikan oleh J.
Linschoten dan Mansyur tentang warna sebagai berikut: warna-warna itu bukanlah suatu
gejala yang hanya dapat diamati saja, warna itu memengaruhi kelakuan, memegang
peranan penting dalam penilaian estetis dan turut menentukan suka tidaknya kita akan
bermacam-macam benda. Dari pemahaman diatas dapat diambil kesimpulan bahwa
warna, selain dapat dilihat dengan mata ternyata mampu memengaruhi prilaku seseorang,
memengaruhi penilaian estetis dan turut menentukan suka tidaknya seseorang pada suatu
benda atau objek yang dilihatnya.

Pemahaman secara estetika ini yang akan kita bahas lebih dalam lagi, menurut
Louis Prang (1876) atau yang sering dikenal Prang Color Wheel, warna dapat dibagi
menjadi tiga bagian yaitu: Hue, istilah yang digunakan untuk menunjukkan nama dari
suatu warna, seperti kuning, merah , hijau, dan sebagainya. Value, adalah dimensi kedua
atau mengenai terang gelapnya warna. Terakhir adalah Intensity, sering kali disebut
chroma, dimana dimensi yang berhubungan dengan cerah atau suramnya suatu warna.
Teori Prang saat ini yang paling banyak digunakan dalam industri kreatif baik untuk cetak
maupun digital, dikarenakan penyederhanaan pengelompokan warna yang mudah
dipahami dan diterapkan didalam industri tersebut. Dan teori prang merupakan teori
paling popular yang digunakan dikarenakan sistem warna Prang adalah sistem yang bisa
diterapkan pertama kali untuk mereproduksi warna cetakan.

Industri kreatif seperti desain grafis, desain interior, desain fashion, menggunakan
Prang Color Wheel sebagai acuan dalam menerapkan warna yang digunakan dalam

aplikasi. Mereka menerapkan teori warna tersebut untuk mencari keseimbangan warna
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yang harmonis untuk keperluan penciptaan visual agar lebih menarik dan dan bisa
dinikmati indera mata terkait dengan pemahaman teori warna secara psikis. Hal yang akan
dibahas lebih dalam adalah mengenai penggunaan sederhana dari teori warna untuk
memadumadankan busana sehari-hari baik untuk sekolah, bersosialisasi, bekerja, ataupun
tujuan formal. Tidak semua orang bisa memilih padanan busana atasan, bawahan dan
aksesoris yang saling menunjang warnanya, sehingga yang terjadi adalah penggunaan

warna pilihan

Gambar 3. 8 Pengertian Warna

3.4 Jenis-Jenis Warna Berdasarkan Letaknya dalam Color Wheel
Menurut (Meilani, 2013) ada beberapa jenis warna seperti warna primer, warna
sekunder, warna tersier, warna hangat dan dingin serta warna natural
3.4.1 Warna Primer
Pertama Warna primer adalah warna utama yang terdiri dari biru, merah,
dan kuning yang disebut juga sebagai Hue. Ketiga warna dasar ini adalah warna
yang bisa dikombinasikan dan menghasilkan warna-warna turunan lainnya.
Warna-warna inilah yang bisa ditangkap oleh mata manusia karena mata manusia
seperti spesies lain yang memiliki tiga macam reseptor warna yang disebut
makhluk trichromat. Karena pada dasarnya warna primer bukan milik cahaya,
tetapi lebih merupakan konsep biologis, yang didasarkan pada respons fisiologis
mata manusia terhadap cahaya. Secara fundamental, cahaya adalah spektrum
berkesinambungan dari panjang gelombang (wave length), yang berarti terdapat
jumlah warna yang tak terhingga. Mata manusia hanya mampu menangkap
panjang gelombang sampai batas tertentu karena jenis alat penerima/reseptor

manusia yang disebut sel kerucut hanya mampu menangkap panjang gelombang
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hingga 780 nanometer. Sehingga tiga warna dasar inilah yang mampu ditangkap
manusia dan disebut sebagai warna utama.
3.4.2 Warna Sekunder

Warna-warna yang dihasilkan dari percampuran warna-warna primer
(biru, merah, dan kuning) dalam satu ruang warna
3.4.3 Warna Tersier

Warna yang dihasilkan dari campuran satu warna primer dengan satu
warna sekunder dalam sebuah ruang warna.
3.4.4 Warna Hangat dan Dingin

Color wheel bisa dibagi menjadi dua: warna hangat dan warna dingin.
Warna hangat merupakan warna yang energik, terang, dan menarik perhatian.
Sedangkan untuk warna dingin merupakan warna yang memberikan impresi
tenang dan mempunyai efek menenangkan.
3.4.5 Warna Natural

Warna yang dikategorikan natural dalam color wheel adalah: hitam, abu-

abu, dan putih. Warna-warna natural dapat diperoleh dari warna sekunder dan

tersier yang memiliki tone rendah/gelap.

Tints : penambahan warna putih
Shades : penambahan warna hitam
Tone : penambahan warna abu-abu

TINT - pure Hue + WHITE:

e

TONE - pure Hue + GREY:

O

SHADE = Pure Hue + BLACK:

e e U

Image & Description Combined by Dr. Veronica Lee (NY, US)
Oiract Soroe: Hesm-fowwin Bipercesoe comicoks et theory cokon hacry.xar A

Gambar 3. 9 tints, tone, shades
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3.5 Typografi

Menurut (Monica, The Effect of Color, Typography, and Layout on Site Design,
2010) Tipografi adalah seni merancang, menyusun, dan mengatur tata letak huruf serta
jenisnya dengan pengaturan dan penyebarannya pada ruang yang tersedia, untuk
menghasilkan kesan tertentu, sehingga akan membantu pembaca untuk mendapatkan
kenyamanan membaca semaksimal mungkin, baik dari segi keterbacaan maupun estetika.
Dalam perancangan desain untuk Kantor Wilayah Kementerian Agama Provinsi Jawa
Timur terdapat beberapa jenis typeface yang digunakan, dari yang bersifat informatif
hingga bersifat dekoratif. Typeface jenis serif dan sans serif digunakan untuk konten yang
bersifat informatif. Sedangkan typeface jenis script dan Arabic digunakan untuk konten
peringatan tertentu dan ucapan selamat kepada instansi atau individu tertentu. Berikut ini
beberapa contoh tampilan typeface yang digunakan dalam perancangan desain konten
media sosial di Instagram.

Jenis huruf Serif mempunyai tebal-tipis garis yang jelas dan biasanya jenis huruf
ini dipakai pada teks buku dan surat kabar. Sedangkan jenis huruf Sans Serif tidak terlalu
jelas tebal-tipis garisnya, kalaupun ada hanyak akan terlihat sedikit sekali perbedaannya.
Jenis huruf ini biasanya digunakan pada judul utama, sub judul, dan pada periklanan.
Pada ukuran huruf yang normal, jenis huruf Serif adalah yang paling umum digunakan
pada desain situs. Tetapi yang harus diperhatikan untuk pemakaian desain situs adalah
pemilihan jenis huruf Serif yang kaitnya atau garisnya tidak terlalu tipis agar
keterbacaannya lebih mudah.

Selain pemilihan jenis huruf, hal lain yang harus diperhatikan dalam pembuatan
desain situs adalah jarak antar baris atau spasi dalam penulisan teks isi situs tersebut.
Terkadang ada beberapa situs yang lebih mengutamakan informasi berupa teks saja dan
meminimalkan gambar, sehingga akan sangat penting agar pengunjung merasa nyaman
dalam membaca teks-teks tersebut agar pesan yang ingin disampaikan dari situs tersebut
bias diterima oleh pengunjung. Untuk teks yang panjang, jarak spasi harus lebih dekat
dibandingkan dengan teks yang pendek untuk memudahkan mata melihat ke baris
berikutnya. Jika jarak spasi terlalu besar, pembaca akan lebih terfokus pada jarak antar
baris tersebu bukan pada baris teksnya. Ini merupakan salah satu efek positif negative

dari sebuat desain.
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Keterbacaan sebuah teks juga dipengaruhi oleh ukuran hurufnya. Untuk huruf
yang digunakan di layar komputer tidak sama aturannya dengan yang digunakan di media
cetak. Pengaruh cahaya dari komputer membuat mata pembaca menjadi lebih cepat lelah,
maka sebaiknya pemilihan huruf tidak terlalu kecil. Semakin kecil huruf yang digunakan
di desain situs akan semakin terlihat berbayang tampilan huruf tersebut, sehingga tingkat
keterbacaannya semakin kurang juga. Untuk teks pada media cetak minimal ukuran huruf
yang masih bias digunakan adalah 8 poin. Sedangkan untuk teks pada komputer

minimalnya adalah 10 poin. Judul biasanya 14-18 poin dan sub-judul antara 12-14 poin.

Anatomy Of
A Typeface

Gambar 3. 10 Pengertian Typografi

3.6 Layout

Menurut (Monica, The Effect of Color, Typography, and Layout on Site Design,
2010) Layout adalah tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang dalam media
tertentu untuk mendukung konsep/pesan yang dibawanya dan dalam hal topik ini adalah
media komputer. Elemen-elemen yang biasa digunakan dalam layout sebuah situs tidak
jauh berbeda dengan elemen yang digunakan dalam desain media cetak, seperti titik,
garis, bidang, warna, tipografi, dan tekstur. Tujuan berbagai elemen tersebut ada dalam
layout adalah menyampaikan informasi dengan lengkap dan tepat serta untuk tujuan
kenyamanan pengunjung dalam membaca dan mencari informasi di situs tersebut. Layout
situs yang baik juga harus memperhitungkan kemudahan navigasi serta estetika dari tiap
halamannya. Desain sebuah situs pasti akan melibatkan elemen garis, yang dapat tampak
secara fisik dapat juga tidak. Garis dapat menciptakan kesan estetis pada suatu karya
desain. Dalam sebuah situs, garis dapat berfungsi sebagai pembagi suatu area,
penyeimbang berat dan sebagai pengikat sistem desain supaya terjaga kesatuannya. Garis
yang tidak tampak dalam sebuah desain biasanya digunakan sebagai grid yaitu alat bantu
agar tercipta keteraturan dan kerapihan pada saat penempatan beberapa baris teks atau
paragraf dengan teks lainnya atau antara beberapa baris teks dengan gambar-gambar,
seperti pada Gambar 8-10.
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Gambar 3. 11 Pengertian Layout
Jika dalam desain media cetak, ada yang disebut dengan elemen bidang, maka dalam desain

situs yang dibahas kali ini bidang yang berupa gambar. Sebuah situs hampir selalu
menyertakan gambar pada beberapa halamannya. Dan besar-kecilnya ukuran file gambar
akan mempengaruhi lamanya loading situs tersebut, jadi akan lebih baik jika ukuran file
gambar antara 100-200KB saja. Jika memang terpaksa harus menampilkan gambar yang
cukup besar ukurannya sehingga loading situs menjadi lama (> 10 detik), maka sebaiknya
pada halaman situs tersebut dibuatkan loading bar / progress bar / hourglass icon agar
pengunjung tahu bahwa mereka sedang menunggu proses loading / download. Menu utama
atau yang biasa disebut navigasi utama pada sebuah situs menjadi peranan yang cukup
penting dalam layout situs tersebut.
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BAB IV
DESKRIPSI PEKERJAAN

4.1 Penjelasan Pekerjaan

Selama melaksanakan kerja praktik di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia,
penulis ditugaskan idi bagian yang sangat bertanggung jawab dalam mengelola media
sosial di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia. Pembuatan Desain postingan Instagram
yang selaras dengan program terdapat di program studi S1 Desain Komunikasi Visual,
yang selanjutnya akan dijelaskan secara umum beberapa konten yang telah dibuat selama
pelaksanaan kerja praktek.
4.2 Posisi dalam Pekerjaan

Dalam pelaksanaan kerja praktek di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia, penulis
diberi tanggung jawab sebagai desainer. Penulis memiliki tugas pokok membuat konten
instagram di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia.
4.3 Breafing

Briefing atau pengarahan adalah proses awal untuk merancang sebuah konten
yang akan dieksekusi. Briefing ini sangat penting karena arahan ini lah yang akan menjadi
dasar dan acuan dalam menyusun konten yang akan dibuat. Tahap briefing ini umumnya
dilakukan secara luring di perusahaan PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia. Isi dari
briefing ini meliputi rencana kegiatan pada hari itu, konten apa yang harus dibuat, dan
ketentuan-ketentuan khusus dari konten yang akan dibuat. Berikut ini beberapa konten

Instagram di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia

No Bentuk Tugas selama Tanggal Posting/ Deadline
Kerja Praktik
1 Desain Postingan Isra Miraj 08 Februari 2024
2 Desain dan Video Imlek 09 Februari 2024
3 Desain Feed On The Job 1 12 Februari 2024
4 Desain Feed On The Job 2 12 Februari 2024
5 Desain Feed On The Job 3 12 Februari 2024
6 Desain Fedd Dokumentasi ARCH:ID 2022 12 Februari 2024
7 Desain Feed Valentine 14 Februari 2024
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8 Video Dokumentasi ARCH:1D 2024 04 Maret 2024
9 Konten Video PT Tiga Dinamika Solusi 07 Maret 2024
Indoneia

10 Desain Nyepi 11 Maret 2024
11 Desain Pengucapan Ramadhan 12 Maret 2024
12 Desain Id Card

13 Desain Promo Ramadhan Sale 22 Maret 2024
14 Desain Feed Wafat Isa Almasih 29 Maret 2024
15 Desain Pengumuman Libur 05 April 2024
16 Desain Pengucapan Idul Fitri 10 April 2024

Tabel 4. 1 Briefing PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia
4.4 Software yang digunakan
Dalam pembuatan konten PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia terdapat beberapa
software editing yang umum dan sering digunakan. Untuk konten berbasis desain, untuk
kebutuhan cetak Desain Postingan yang membutuhkan tingkat ketajaman dan akurasi
dalam grafisnya, umumnya menggunakan software Adobe Illustrator. Selanjutnya dalam
pembuatan konten berbasis video umumnya menggunakan software Adobe Premiere
4.5 Proses Perencanaan Konten Video
4.5.1 Proses Tahap Pra Produksi
Tahap ini adalah tahapan awal sebelum melakukan produksi. Dalam tahap pra
produksi hal-hal yang perlu dilakukan adalah menentukan ide utama, menyusun
pesan yang akan disampaikan melalui menyusun skrip. Berikut ini beberapa

dokumentasi script konten tahap pra produksi.

-r AaBl en ammen M

Gambar 4. 1 Rancangan konten Imlek
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4.5.2 Proses Tahap Produksi

Pada tahap produksi ini merupakan tahap pengambilan rekaman video.
Pengambilan video ini mengacu pada skrip yang telah disusun sebelumnya pada
tahap pra produksi. Dalam tahap produksi ini pengambilan video dilakukan di

lingkungan Kantor PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia.

Gambar 4. 2 Proses Produksi Konten Imlek

4.5.3 Proses Tahap Pasca Produksi
Pada tahap pasca produksi terdapat beberapa hal yang harus dilakukan yaitu

editing dan screening. Hal pertama yang harus dilakukan adalah tahap editing video
menggunakan software Adobe Premiere. Hal kedua yang harus dilakukan adalah
tahap screening atau tahap pengajuan ke pimpinan untuk dikoreksi dan dikurasi
untuk mengetahui hal-hal apa saja yang kurang dalam konten video yang telah dibuat
untuk selanjutnya direvisi jika terdapat hal yang memang harus direvisi kembali.

Editing video ini meliputi mengumpulkan dan merangkai potongan- potongan
video yang telah diambil pada saat tahap produksi. Kemudian tahap selanjutnya
adalah penambahan audio yang mendukung dalam penyampaian pesan konten yang
dibuat. Langkah terakhir adalah pemberian color grading untuk menambah kesan
estetik dan dramatis dalam video.
A. Pembuatan Dokumen Awal

Langkah awal dalam proses editing video adalah pembuatan sequence. Sequence

merupakan bidang atau tempat untuk menyusun, menata, dan menyunting file-

file multimedia yang akan disusun menjadi satu video yang utuh. Ukuran

sequence yang digunakan sebesar 1920x1080 Px, atau dapat disebut juga dengan

ukuran video Full High-Definition (FHD). Berikut setelan yang digunakan untuk

membuat konten moderasi beragama bertema Imlek
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Gambar 4. 3 Pengaturan Sequence Konten Imlek
B. Proses Editing

Proses editing video merupakan proses untuk menyusun dan menyatukan file-file
multimedia, dan memberikan efek visual sehingga menjadi satu video yang utuh,
agar dapat menyampaikan pesan moderasi beragama kepada masyarakat secera

efektif dan tepat sasaran.

Gambar 4. 4 Proses Editing Konten Imlek

C. Proses Screening
Tahap screening awal dilakukan di lingkup tim karyawan, tahap screening
selanjutnya video akan diteruskan kepada pimpinan Kantor PT Tiga Dinamika
Solusi Indonesia. Pada tahap ini konten akan dikoreksi kembali apakah ada hal-
hal yang perlu ditambahkan atau direvisi sehingga penyampaian pesan dari
konten tersebut dapat tersampaikan ke masyarakat secara tepat sasaran.
4.5.4 Tahap Implementasi Media
Setelah melalui tahap screening, selanjutnya adalah tahap publikasi atau
implementasi media. Media yang dipilih untuk publikasi konten video ini adalah
Instagram. Hal ini bertujuan untuk menyampaikan informasi dan pesan secara luas
tentang Pengucapan Imlek. Diharapkan konten ini dapat berdampak positif bagi
masyarakat luas. Video tersebut dapat ditonton melalui tautan berikut ini.
https://www.instagram.com/reel/C3IWQv6JXDk/?igsh=MTR2cm9xeGdpZmlwag
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https://www.instagram.com/reel/C3IWQv6JXDk/?igsh=MTR2cm9xeGdpZmlwag
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Gambar 4. 5 Publikasi Video di Instagram

4.6 Proses Perencanaan Konten Instagram

4.6.1 Tahap Pembuatan Artboard

Langkah awal dalam perancangan desain konten di Instagram adalah pembuatan
artboard. Artboard merupakan bidang gambar untuk merancang sebuah desain di
sebuah software dalam hal ini adalah software Adobe Illustrator . Ukuran artboard
yang digunakan sebesar 1080x1080 Px, ukuran ini merupakan ukuran feed Instagram
berbentuk ukuran untuk membuat feed Instagram berbentuk square dengan rasio 1:1.
Konten feeds Instagram PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia menggunakan konsep
feeds Instagram square, maka ukuran artboard yang digunakan adalah 1080x1080 Px,

berikut ini setelan pembuatan artboard tersebut pada software Adobe Illustrator

Gambar 4. 6 Pembuatan Artboard di Adobe Illustrator
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4.6.2 Tahap Editing dan Layouting Gambar

Tahap berikutnya adalah tahap editing dan layouting menggunakan software
Adobe Illustrator. Tahap ini adalah tahap menyusun elemen desain, foto, dan tipografi
yang kreatif dan informatif, agar pesan yang ingin disampaikan dapat diterima
masyarakat secara tepat tanpa ada kesalahpahaman.

Elemen desain dapat ditemukan pada pembuatan tools di sebelah kiri, sedangkan
untuk menambahkan foto dapat ditambahkan pada menu “File-Open” di atas Kkiri.
Aktifkan rulers and grid untuk memudahkan pekerjaan dalam menentukan batas
desain, untuk mengaktifkannya dapat menekan tombol CTRLdan R pada keyboard.

Elemen desain yang digunakan umumnya berupa elemen desain yang bernuansa
sesuai sama postingan tertentu. Sedangkan untuk foto yang digunakan adalah foto hasil
dokumentasi kegiatan PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia. Semua foto PT Tiga
Dinamika Solusi Indonesia tersimpan pada Google Drive, sehingga dapat diunduh saat
dibutuhkan.

F IO D!

uuuuu

Gmr 4. Poses Editing dan Layouting
4.6.3 Tahap Screening
Tahap screening adalah tahap koreksi dan revisi desain yang telah dibuat untuk
mendapatkan kritik dan masukan dari tim Informasi dan PT Tiga Dinamika Solusi
Indoensia Pengiriman desain biasanya melalui grup Whatsapp dan akan diberi
masukan melalui Whatsapp maupun secara langsung di ruang PT Tiga Dinamika

Solusi Indonesia. Pada gambar di bawah ini adalah salah satu contoh bentuk screening
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desain yang dikoreksi langsung oleh Kasubag Informasi dan Humas Kanwil Kemenag

Provinsi Jawa Timur.
' Bu Susan (=] % 0o

®@ @ Typeamessage a

Gambar 4. 9 Screening Melalui Grup Whatsapp
Setelah melalui tahap screening maka didapatkan desain final yang siap untuk
dipublikasi. Berikut beberapa contoh desain final yang telah dibuat selama

pelaksanaan Kerja Praktek.

.‘ *Ramadhan* ,
i Sale

SYARAT & KETENTUAN START TRAINING UNTIL MAY
BERLAKU

TRENING SRR PAY DOWN PAYMENT |
UNTIL .(lv"‘“‘v
10-14% 30 APR¢

W T W
[ JOIN US GET YOUR FRE

@ www.3dsolusindo.com itiga dinamika indonesia (©)
© 1L Panjang Jiwe No 60, Surab: z a

Gambar 4. 10 Beberapa Contoh Desain Final.

4.6.4 Tahap Implementasi Media

Tahap implementasi media atau publikasi adalah tahap mengunggah desain final
ke media sosial sebagai konsumsi publik. Publikasi bertujuan untuk menyampaikan
informasi dan pesan secara informatif, tepat, dan aktual kepada masyarakat luas,
sehingga masyarakat mendapatkan informasi yang aktual dan meminimalisir
terjadinya kesalahpahaman. Berikut ini beberapa contoh desain final yang telah

terpublikasi di Instagram

26



‘ Hos  tiga dinamika_solusi_indonesia
I I aos  tiga_dinamika_solusi_indonesia Infolll Infol!!<®
5 g
. X
Silahkan hubungi kami melalui DM atau kontak sales untuk
=h 5 i a I e 4 informasi lebih lanjut.

#al gcenter

Ada "Ramadhan Sale” buat yang mau training apa aja di 3DS!

Nggak main-main, diskonnya 10 - 14% lo!

12w See translation

TRAINING START
UPTO

10-14% | 30 APR

SYARAT & KETENTUAN START TRAINING UNTIL MAY
BERLAKU

PAY DOWN PAYMENT

Liked by novent_maria
March 22

@ www.3dsolusindo.com @tiga_dinamika_solusi_indonesia (O)

© IL Panjang Jiwo No 60, Surabaya 0318412156 / 0818337879 © Addacomment..

Gambar 4. 11 Publikasi di Instagram
4.7 Desain Id Card

Desain brosur yang dibuat oleh penulis dibuat dengan menggunakan teknik digital
imaging dan berbeda dengan sebelumnya.
4.7.1 Proses Id Card

Gambar 4. 12 Proses Pertama
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Gambar 4. 13 Proses Kedua
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Gambar 4. 14 Final Proses

4.7.2 Final Id Card
Dalam final brosur yang dibuat oleh penulis diperuntukan untuk

perubahan id card lama ke baru di Perusahaan PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia

gDbs gDbs

0
= ‘t.

Ade Andana Ahmad Topan

Sales & Marketing Product Specialist.

PTTiga Dinamika Sol

PT Tiga Dinamika SOI?‘I
www.3dsolusindo.c 0.

www.3dsolusin

Gambar 4. 15 Final ID Card
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BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kerja praktik di PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia merupakan pengalaman yang

berharga bagi saya. Saya banyak belajar tentang teknologi terbaru dan bagaimana

menerapkannya dalam dunia nyata. Saya juga mendapatkan kesempatan untuk bekerja

dengan profesional di bidang Desainer, membangun jaringan dan koneksi. Saya sangat

bersyukur atas kesempatan ini dan saya yakin bahwa pengalaman ini akan sangat

bermanfaat bagi saya di masa depan.

5.2 Saran

Berdasarkan pengalaman saya selama kerja praktik, saya memberikan beberapa saran

kepada PT Tiga Dinamika Solusi Indonesia, antara lain:

1.
2.

Meningkatkan program pelatihan dan pengembangan karyawan

Memberikan kesempatan kepada karyawan untuk mengikuti pelatihan dan
seminar tentang teknologi terbaru

Memberikan kesempatan kepada karyawan untuk terlibat dalam proyek-
proyek yang menantang

Meningkatkan komunikasi dan koordinasi antara karyawan

Riset dan eksplorasi terhadap perkembangan media sosial ini penting guna
efisiensi penyampaian pesan kepada masyarakat yang lebih kreatif melalui
media sosial. Riset dapat berupa mencari trend di sosial media dan
memadukannya dengan pesan yang ingin disampaikan. Eksplorasi dapat
berupa pemanfaatan media sosial selain Instagram seperti Youtobe dan
Tiktok.
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