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BAB I 

Pendahuluan 

1.1. Latar Belakang 

DKV atau Desain Komunikasi Visual adalah ilmu yang mempelajari 

tentang komunikasi yang pengaplikasikannya kedalam sebuah rancangan visual. 

Desain Komunikasi Visual erat berkaitan dengan penggunaan sebuah tanda-

tanda (signs), gambar (drawing), lambang dan simbol, ilmu dalam penulisan 

huruf (tipografi), ilustrasi dan warna yang keseluruhannya berkaitan dengan 

indera penglihatan. Sedangkan visual dapat diartikan sebagai sesuatu yang dapat 

dilihat dengan mata. Berdasarkan dua pengertian diatas, dapat disimpulkan 

bahwa desain komunikasi visual adalah sebuah ilmu tentang menyampaikan 

sebuah pesan melalui rancangan atau karya yang dapat dilihat dengan mata. 

Desain Komunikasi Visual sering dianggap sebagai ilmu yang erat 

berkaitan dengan kegiatan gambar dan menggambar. Padahal, Desain 

Komunikasi Visual memiliki cakupan yang lebih luas dari itu. Dalam 

prakteknya, seorang lulusan dari fakultas desain dapat bekerja menjadi 

illustrator, editor untuk media massa bahkan menjadi desainer grafis dan lain 

sebagainya. Beberapa contoh profesi tersebut memiliki kaitan yang erat dengan 

laporan kerja praktek ini. 

Perkembangan kemajuan dunia teknologi komunikasi ini berlangsung 

sedemikian pesatnya sehingga gejala dapat ini disebut sebagai suatu revolusi. 

Walaupun kemajuan tersebut masih dalam perjalanannya dan akan selalu 

bertambah serta menghasilkan sesuatu yang baru dan lebih baru lagi. 

Salah satu cara melakukan komunikasi yang dilakukan melalui 

perantaraan media adalah melalui komputer, pengguna komputer semakin lama 

semakin meningkat. Adanya tingkat kemajuan teknologi yang semakin modern 

membuat banyak orang untuk terus memenuhi kebutuhannya secara maksimal. 

Sekarang hampir disetiap rumah dapat ditemui komputer. Terutama sejak 

adanya fasilitas internet yang memudahkan setiap orang untuk mendapatkan 

informasi yang cepat dari seluruh dunia. Kecenderungan itu terjadi diseluruh 

dunia termasuk Indonesia. Internet merupakan salah satu media yang cukup 
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ampuh untuk menyampaikan informasi kepada komunikan secara luas atau bisa 

disebut juga komunikasi massa. 

Sedangkan yang dimaksud dengan WWW (World Wide Web) atau 

singkatnya web, adalah sebuah fasilitas yang berfungsi menyediakan data dan 

informasi untuk dapat diakses kapan saja menggunakan koneksi internet. 

Dengan menggunakan fasilitas web banyak informasi yang bisa didapatkan 

seperti gambar, video, dan suara yang merupakan sebuah kemajuan yang terjadi 

pada saat ini yang sebelumnya masyarakat lebih dulu mengenal surat elektronik 

atau email, singkatnya web adalah suatu kumpulan web server dari seluruh dunia 

yang terhubung dalam satu jaringan internet. Dokumen-dokumen informasinya 

diunggah dengan format HTML (Hypertext Markup Language) yang dapat 

saling berkait dengan teks atau dokumen lainnya yang biasa disebut hypertext 

yang jenis sangat beragam, dapat berbentuk gambar, video, suara, yang terkait 

disebut hypermedia. 

Bila kita mengenal majalah pada umumnya, majalah adalah sebuah media 

cetak yang memberikan informasi dengan jangka waktu yang berkala. Namun 

karena teknologi yang semakin maju membuat perubahan terhadap bentuk 

media, sekarang kita cuma memerlukan koneksi internet ketika membutuhkan 

informasi yang kita inginkan. 

Selain lebih mudah diakses, majalah web juga memiliki keunggulan yaitu 

selalu menampilkan berita terbaru yang di-update hampir setiap harinya ketika 

ada berita yang baru. Oleh karena itu Dinas Pemuda, Olahraga, Kebudayaan dan 

Pariwisata membutuhkan orang yang dapat melakukan dibidang desain grafis 

dan pembuatan website untuk mengisi dokumen perusahaan. Oleh karena itu 

pada kesempatan ini, penulis melaksanakan Kerja Praktik di sebuah perusahaan 

yang bergerak di bidang Pemerintahan, yaitu Dinas Pemuda, Olahraga, 

Kebudayaan, dan Pariwisata. 

 

1.2. Tujuan Kerja Praktik 

Tujuan Kerja Praktik adalah memberikan mahasiswa  untuk:  

1. Mendapatkan pengalaman dan memperoleh ilmu dalam lingkup dunia 

kerja yang sebenernya 
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2. Menerapkan pengetahuan dan ilmu yang sudah dipelajari dari program 

studi yang di ampuh pada dunia kerja 

3. Mampu berkeja sama dengan mahasiswa lain untuk menyelesaikan 

tugas kelompok. 

1.3. Batasan Kerja Praktik 

Batasan kerja praktik ini adalah : 

1. Penulis sebagai desainer grafis 

2. Penulis sebagai desainer grafis melaksanakan kerja praktik dengan 

sistem hybrid yaitu campuran dari kerja di kantor dan di rumah pada 

dua minggu pertama dan setelahnya bekerja kembali di kantor. 

1.4. Manfaat Kerja Praktik 

Adapun manfaat dalam dari kegiatan kerja praktik di Dinas Pemuda, 

Olahraga, Kebudayaan, dan Pariwisata Kabupaten Banyumas adalah: 

1. Manfaat bagi mahasiswa 

a. Menambah pengalaman dan wawasan dalam dunia kerja. 

b. Menerapkan ilmu yang sudah diperoleh di perguruan tinggi untuk 

menyelesaikan permasalahan di tempat kerja praktik. 

2. Manfaat bagi Institusi Perguruan Tinggi 

a. Menjalin hubungan kerjasama dengan perusahaan tempat praktik 

dan melaksanakan kegiatan Kerja Praktik. 

b. Menjalin kerja sama atau mitra kerja antara perguruan tinggi dengan 

dunia industri kreatif dimasa akan datang. 

3. Manfaat bagi tempat Kerja Praktik 

a. Menjalin kerja sama atau mitra kerja antara perusahaan dengan 

institusi untuk kedepannya. 

b. Sebagai bahan masukan untuk mengevaluasi sampai sejauh mana 

teknologi yang telah diterapkan sesuai dengan kebutuhan tenaga 

kerja yang terampil dalam bidangnya 

 

 

 


