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PERANCANGAN DESAIN ASET ANIMASI SHUUCHAN
DAILY DI HENSHU STUDIO

(Eric Tanamas)

ABSTRAK

Lulusan perguruan tinggi yang meningkat setiap tahun menambah tantangan baru
bagi kesiapan kerja mereka. Untuk mencipatakan lulusan berkualitas, magang pun
menjadi program wajib di semua perguruan tinggi Indonesia, salah satunya yaitu
Universitas Multimedia Nusantara (UMN). Manfaat dari program ini tidak hanya
dapat menerapkan keterampilan ke dalam proyek nyata, tetapi juga pengalaman
profesional sebagai graphic designer. Namun, pemilihan tempat magang yang tepat
menjadi faktor utama untuk memperoleh manfaat tersebut. HenShu Studio penulis
pilih karena melihat banyaknya brand yang sudah bekerja sama, dan adanya
ketertarikan penulis untuk bekerja di creative agency. Selama melaksanakan
magang sebagai seorang graphic designer intern, penulis diberi tanggung jawab
dalam mengerjakan desain konten untuk media sosial, hingga beberapa keperluan
desain lainnya. Proses pengerjaan dilakukan dengan melalui proses-proses seperti
pemahaman briefing, brainstorming dan feedback, digitalisasi, revision dan review,
hingga tahap finalisasi. Beberapa tugas yang penulis pilih terdiri dari desain aset
Shuu-chan, packaging Gorengan Kampoeng, feed Aurora, story kyna deli, dan feed
Shuu-chan daily. Kendala yang penulis hadapi selama menjalani proses tersebut
yaitu adanya eskpetasi yang tinggi pada hasil, beban kerja yang diberikan, dan
banyaknya penyesuaian gaya visual yang berbeda-beda dari berbagai client.
Namun, penulis dapat membiasakan proses kerja tersebut seiring berjalannya waktu
lewat pengalaman yang diperoleh selama menjalani magang.

Kata kunci: Media Sosial, Desain 2D, Agensi Kreatif
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DESIGNING ASSET FOR SHUUCHAN DAILY ANIMATION
AT HENSHU STUDIO

(Eric Tanamas)

ABSTRACT

The increasing number of university graduates each year brings new challenges to
their job readiness. To create quality graduates, internships have become a
mandatory program in all Indonesian universities, including Universitas
Multimedia Nusantara (UMN). The benefits of this program are not only applying
skills to real projects but also gaining professional experience as a graphic
designer. However, choosing the right internship place is the key to gaining those
benefits. The author chose HenShu Studio because of its collaborations with many
brands and a personal interest in working at a creative agency. During the
internship as a graphic designer intern, the author was responsible for designing
content for social media and other design needs. The work process went through
several stages, such as understanding the brief, brainstorming and feedback,
digitalization, receiving mentor and client feedback, and finalizing. Some of the
works that author chose such as Shuu-chan assets, Gorengan Kampoeng
packaging, kyna deli story, Aurora feed, and Shuu-chan daily feed. The challenges
faced during this process included high expectations, workload, and adjusting to
different visual styles from various clients. However, the author was able to adapt
to these challenges over time through the experiences gained during the internship.

Keywords: Graphic Designer, 2D Design, Creative Agency
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