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BAB I
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Menurut M.Suyanto (2007:143), Periklanan adalah penggunaan media bauran
oleh penjual untuk mengkomunikasikan informasi perusasif tentang produk, jasa
atau pun organisasi dan merupakan alat promosi yang kuat. Sejak 4000 SM,
Periklanan telah menunjukkan perannya mulai dari kampanye politik hingga
kebutuhan komersial yang membuat alur komunikasi menjadi lebih efektif dan
efisien. Periklanan di Indonesia sudah dimulai sejak kedudukan Belanda pada
tahun 1744 dan mengepakkan sayap melalui surat kabar Bataviasche Nouvelle
yang bertujuan memberikan informasi mengenai perpindahan jabatan pemerintah

Hindia Belanda serta pemasaran produk-produk terbaru.

Seiring pertumbuhan ekonomi, iklan mulai berkembang dan menjadi
sangat penting karena konsumen potensial mulai memperhatikan iklan dari
produk yang dibelinya. Maka dari itu, periklanan sangatlah penting untuk
membangun kesadaran terhadap keberadaan produk yang ditawarkan sehingga
menambah pengetahuan konsumen akan kelebihan produk hingga, mempersuasif

konsumen untuk membeli dan menggunakan produk tersebut.

Sama halnya dengan peranan desainer grafis sebagai komunikan visual,
desainer grafis juga harus mampu membuat desain yang baik, tepat guna dengan
melakukan pendekatan pada target audience sehingga mampu membangun
kesadaran tinggi pada benak konsumen. Atas dasar inilah, penulis berkesimpulan
bahwa pengetahuan dasar terhadap target audience menjadi sangat penting dalam
pembuatan desain, sehingga penulis memilih untuk magang di Leo Burnett
Indonesia sebagai perusahaan yang sudah sangat professional dalam relasi ide
dengan human behavior sehingga mampu menghasilkan karya yang dapat

membangun awareness tinggi terhadap suatu brand.
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1.2. Maksud dan Tujuan Kerja Magang
Maksud dan Tujuan dari kerja praktek bagi penulis, yaitu:
1. Sebagai syarat kelulusan sebagai Sarjana Desain di Universitas
Multimedia Nusantara serta pemenuhan mata kuliah Kerja Magang Desain
Komunikasi Visual pada semester VII.

2. Mempraktekan ilmu yang sudah dipelajari di tempat perkuliahan.

1.3. Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang
1.3.1 Waktu dan Pelaksanaan Kerja Magang
Pelaksanaan magang dilakukan terhitung mulai dari tanggal 5
September — 2 Desember 2016 dengan 5 hari kerja, mulai pukul 09.30
sampai dengan 18.00 WIB. Total pelaksanaan kerja magang yang

dilaksanakan Penulis yaitu 13 minggu dengan total jam kerja 480 jam.

1.3.2 Prosedur Pelaksaaan Kerja Magang

Sebagai syarat melakukan kerja magang, Penulis melaksanakan
prosedur kerja magang secara bertahap. Tahap pertama, Penulis
mengikuti pembekalan magang yang diselenggarakan pada hari Rabu,
23 Maret 2016, di Function Hall Universitas Multimedia Nusantara.
Tahap kedua, Penulis mencari informasi perusahaan yang diminati
oleh Penulis melalui website, social media, dosen dan kerabat. Setelah
menemukan beberapa perusahaan yang diminati, Penulis membuat list
nama perusahaan yang ingin dituju.

Pada tahap ketiga, Penulis melakukan asistensi mengenai list
nama perusahaan yang ingin dituju kepada dosen koordinator magang
yang ditulis dalam kertas KM-01. Kemudian, setelah disetujui dan
ditandatangani, maka Penulis menyerahkan surat KM-01 kepada
admin Fakultas Seni dan Desain, untuk mendapat KM- 02 yang
merupakan surat pengantar magang agar dapat dikirimkan kepada

perusahaan yang ditujukan.
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Pada tahap keempat Penulis mengirimkan KM-02 ke Leo
Burnett Indonesia dan Portfolio melalui email
adriana.yunianti@id.leoburnett.com. Penulis kemudian menerima
konfirmasi dari Leo Burnett Indonesia melalui email untuk melakukan
wawancara. Wawancara dilakukan Penulis pada tanggal 23 Agustus
2016. Setelah wawancara, Penulis mendapat surat pertanyaan diterima
magang melalui email, yang kemudian Penulis cetak sebanyak 2
lembar untuk diserahkan kepada admin Fakultas Seni dan Desain dan
juga BAAK. Setelah itu, Admin Fakultas Seni dan Desain
memberikan surat KM-07 kepada Penulis, sebagai pengganti KM-07
yang akan di dapat dari BAAK. Dari BAAK, Penulis mendapatkan
KM-03 hingga KM-07.

Kemudian terhitung mulai dari tanggal 5 September 2016
hingga 2 Desember 2016, Penulis melakukan praktek kerja magang.
Seiring berjalannya proses magang, Penulis melengkapi dan mengisi
surat KM-03 hingga KM-07 yang merupakan salah satu syarat untuk
kelulusan mata kuliah Internship di Universitas Multimedia
Nusantara. Pada tahap terakhir, Penulis membuat laporan tentang yang
sudah dilakukan selama praktek kerja magang untuk mengikuti sidang

magang.
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