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Kata Pengantar

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT, yang atas rahmat-Nya 

dan Karunianya saya dapat menyelesaikan Laporan Kerja Profesi ini tepat 

pada waktunya. Adapun tujuan dari penulisan laporan ini adalah untuk 

memenuhi tugas mata kuliah Kerja Profesi Program Studi D3 Desain 

Komunikasi Visual di Sekolah Tinggi Seni Rupa dan Desain VISI Yogyakarta. 

Laporan ini juga bertujuan untuk menambah pengetahuan dan wawasan 

tentang Kerja Profesi bagi para pembaca, penulis, maupun masyarakat. 

Terlebih dahulu, saya mengucapkan terima kasih kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, kedua Orang Tua saya, Bapak Novan Edo Pratama, M.Ds selaku 

Dosen Pembimbing dan Ibu Dian Prajarini, M.Eng selaku Koordinator Kerja 

Profesi yang telah memberikan tugas ini sehingga dapat menambah 

pengetahuan dan wawasan sesuai dengan bidang studi yang saya tekuni ini.

Saya juga mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 

membantu dan mendukung saya dalam mengerjakan laporan Kerja Profesi 

sehingga saya dapat menyelesaikan tugas ini. Kemudian, saya menyadari 

bahwa laporan yang saya tulis ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh 

karena itu, kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk saya 

butuhkan demi kesempurnaan laporan ini. Saya juga berharap laporan ini 

bermanfaat bagi kita semua.

Yogyakarta, 05 April 2023

 Penulis
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Skill Yang Ingin Didapat dari Perusahaan 

Penulis berharap skill yang didapat dari kesempatan magang di 

perusahaan ini yaitu dapat berpikir kreatif dan menciptakan solusi desain 

yang unik. Belajar bagaimana menghadapi tantangan desain dengan 

pendekatan inovatif dan menghasilkan ide-ide segar untuk memenuhi 

kebutuhan perusahaan atau proyek yang diberikan. Selain itu memahami 

pentingnya identitas perusahaan dan bagaimana komunikasi visual dapat 

mempengaruhi persepsi perusahaan. Belajar tentang desain logo, 

pemilihan tipogra, pemilihan warna, penataan visual, dan gaya desain 

yang konsisten untuk membangun citra perusahaan yang kuat.

B. Alasan Memilih Perusahaan Tempat Magang ( Kerja  Profesi)

Taman Pintar Yogyakarta memiliki kebutuhan desain untuk berbagai 

kegiatan dan programnya. Magang di sini dapat memberi saya 

kesempatan untuk mengembangkan keterampilan desain gras, ilustrasi, 

animasi, dan mengaplikasikan pengetahuan desain saya dalam konteks 

yang nyata. Taman Pintar Yogyakarta menciptakan lingkungan yang kreatif 

dan inspiratif, baik untuk pengunjung maupun stafnya. Dengan magang 

disini saya akan terinspirasi oleh suasana yang dinamis dan inovatif di 

sekitar saya, yang dapat membangkitkan kreativitas dalam merancang 

dan menghasilkan karya desain yang menarik.
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C. Karya  Portofolio  Pribadi
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BAB II
PROFILE PERUSAHAAN

A. Prol  Singkat  Perusahaan
Taman Pintar Yogyakarta adalah sebuah tempat wisata edukasi yang 

terletak di Yogyakarta, Indonesia. Taman ini didirikan pada tahun 2003 
dengan tujuan untuk menyediakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan interaktif bagi anak-anak, remaja, dan pengunjung 
dari segala usia. Taman Pintar Yogyakarta menawarkan berbagai program 
dan kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan minat 
dalam bidang sains, teknologi, seni, dan budaya. Tempat ini menyediakan 
fasilitas dan wahana interaktif yang menarik, seperti laboratorium sains, 
planetarium, teater, ruang eksperimen, perpustakaan, dan area bermain. 
Salah satu keunikan Taman Pintar Yogyakarta adalah pendekatan 
pendidikan yang hands-on dan eksperiential, dimana pengunjung dapat 
langsung terlibat dalam percobaan, demonstrasi, dan aktivitas yang 
melibatkan mereka secara aktif. Hal ini bertujuan untuk membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.

Taman Pintar Yogyakarta juga sering menjadi tujuan edukasi bagi 
sekolah-sekolah dan kelompok-kelompok lainnya yang ingin 
mengadakan kunjungan lapangan. Mereka menyelenggarakan program 
pendidikan khusus, workshop, dan kegiatan lainnya untuk mendukung 
kurikulum sekolah dan memperluas pengetahuan serta minat anak-anak 
dalam berbagai bidang. Selain itu, Taman Pintar Yogyakarta juga 
mengadakan acara dan pameran khusus yang bertemakan sains, seni, 
dan budaya. Ini termasuk pertunjukan teater, festival sains, pameran seni, 
dan banyak lagi, yang menghadirkan pengalaman yang menghibur 
sekaligus mendidik bagi pengunjung. Dengan pendekatan pendidikan 
yang inovatif dan suasana yang menyenangkan, Taman Pintar Yogyakarta 
telah menjadi salah satu destinasi populer di Yogyakarta, menarik ribuan 
pengunjung setiap tahunnya.

B. Fasilitas  dan  Software  Pendukung
Fasilitas                                                  

· Ruangan Humas                               
· Full AC                         
· Laptop                                 
· Smartphone       
· Kamera
· Flashdisk
· Lemari penyimpanan alat
· Toilet karyawan

Software
· Corel Draw
· Medibang Paint
· Adobe Photoshop
· Adobe Illustrator 
· Adobe After Effect
· Adobe Premier Pro
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C. Karya  Perusahaan  yang  Pernah  Dibuat
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BAB III
KETERLIBATAN DALAM PEKERJAAN

A. Alur Kerja dan Proses Kerja
1. Brieng

Saya sebagai desainer magang membahas dengan pihak yang terkait 
perusahaan untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan desain, 
tujuan, target audiens, pesan yang ingin disampaikan, dan batasan 
proyek. Pertemuan ini membantu saya sebagai desainer memahami 
kebutuhan secara mendalam.

2. Reset dan Inspirasi
Saya sebagai desainer melakukan riset lebih lanjut tentang industri, tren 
desain terkini, dan target audiens. Informasi ini membantu saya 
mengembangkan wawasan dan menentukan arah desain yang tepat, 
relevan, dan efektif.

3. Sketsa Awal dan Konsep
Berdasarkan informasi yang diperoleh, saya mulai membuat sketsa kasar 
atau mencatat ide-ide awal. Saya mempertimbangkan elemen desain 
seperti warna, tata letak, tipogra, dan ilustrasi yang sesuai dengan 
kebutuhan desain.

4. Pengembangan Konsep
Saya sebagai desainer memilih konsep-konsep yang paling menjanjikan 
dan mulai mengembangkannya dengan lebih rinci / detail. Saya 
menggunakan perangkat lunak desain untuk membuat versi digital atau 
mock-up yang lebih lengkap dari desain.

5. Revisi dan Evaluasi
Saya menyajikan konsep desain kepada pihak perusahaan yang terkait. 
Saya menjelaskan pemikiran di balik desain saya bagaimana desain 
tersebut memenuhi kebutuhan yang telah ditetapkan dan mendengarkan 
umpan balik yang diberikan. Berdasarkan umpan balik tersebut, saya 
sebagai desainer melakukan perubahan atau penyempurnaan yang 
diperlukan berdasarkan masukan yang diterima.

6. Pengembangan Lanjutan 
Setelah mendapatkan persetujuan atau umpan balik dari pihak terkait 
perusahaan, saya sebagai desainer melanjutkan pengembangan desain 
dengan lebih detail. Dengan memperhatikan aspek-aspek seperti 
keterbacaan, kesesuaian identitas perusahaan, konsistensi, dan kualitas 
visual.

7. ACC Final
Sete lah desain mendapatkan persetu juan akhir,  lakukan 
penyempurnaan, dan detail terakhir. Saya menyiapkan le desain dalam 
format yang dengan memastikan semuanya sesuai dengan standar 
desain dan siap untuk produksi atau implementasi. 
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B. Menampilkan Final Desain

1. Desain Backdrop Pelatihan Pemandu Sosialisasi Pelayanan Prima

2. Desain Iklan Taman Pintar (HUT Tribun Yogyakarta ke-12)
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3. Desain Backdrop BRIN kegiatan BIMTEK Pengelolaan Science Center

4. Desain Backdrop Idul Fitri 1444H Taman Pintar Yogyakarta
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5. Desain Brosur Harga Tiket dan Map Taman Pintar Yogyakarta

· Brosur Cetak

· Feed Instagram
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6. Desain Mug Taman Pintar Yogyakarta
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7. Desain Kipas Tepi Taman Pintar Yogyakarta
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8. Desain Lengan Kemasan Pouch Taman Pintar Yogyakarta

13



9. Desain Tata Tertib Di Ruang ATM

10. Desain Cover Book Taman Pintar Yogyakarta
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C. Keterampilan yang Diperoleh dari Proyek Tersebut

Dengan mengerjakan proyek desain ini dapat mengasah keterampilan 

kreativitas saya dalam menghasilkan ide-ide baru, solusi desain yang 

inovatif, dan pendekatan unik untuk memecahkan masalah desain. 

Proyek desain juga membantu saya meningkatkan kemampuan visual 

dalam mengenali dan mengaplikasikan prinsip-prinsip desain, seperti 

tata letak, tipogra, komposisi, warna, dan elemen desain lainnya. 

Selain itu, proyek desain membantu mengembangkan keterampilan 

komunikasi visual, yaitu kemampuan untuk mengomunikasikan pesan 

dan tujuan melalui elemen desain, gras, dan ilustrasi yang tepat.
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BAB IV

HASIL BAGI MAHASISWA DAN 

MASUKAN BAGI STSRD VISI

A. Manfaat Bagi Mahasiswa

· Skill yang didapatkan

Selama magang di Taman Pintar Yogyakarta saya diberikan kesempatan 

untuk mendapatkan pengalaman langsung dalam lingkungan kerja 

desain. Ini membantu saya memahami aspek praktis dari pekerjaan 

desain dan menerapkan pengetahuan yang diperoleh dari pendidikan 

atau pelatihan sebelumnya. Selain itu, dengan magang saya 

mendapatkan wawasan tentang industri desain, tren terkini, praktik 

terbaik, dan lingkungan kerja desain secara keseluruhan. Ini membantu 

saya memahami dinamika industri dan persyaratan yang diperlukan 

untuk sukses dalam karir desain.

· Kendala yang didapatkan

Pihak perusahaan menyediakan fasilitas seperti laptop untuk 

mengerjakan desain, namun laptop yang disediakan tidak memadai 

karena tidak memiliki software yang mendukung dalam mengerjakan 

sebuah desain.

B. Masukan Bagi STSRD VISI

 - Mengembangkan ilmu komunikasi untuk mahasiswa guna mengahadapi 

lingkungan kerja 

 - Apabila memungkinkan kerjasama lebih lanjut untuk penerjunan magang
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LAMPIRANLAMPIRAN

 A. Foto Pelaksanaan Kerja Profesi
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 B. Surat Keterangan Melaksanakan Kerja Profesi
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 C. Lembar Penilaian
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  D. Presensi Kegiatan di tempat KP
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 E. Formulir Bimbingan KP
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 F. Daftar Hadir Peserta Presentasi Hasil KP

23




	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16
	Page 17
	Page 18
	Page 19
	Page 20
	Page 21
	Page 22
	Page 23
	Page 24
	Page 25
	Page 26

