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l. Merancang Kalender 
Meja

Kalender meja terbuat dari 
kertas ukuran kecil yang 
berfungsi sebagai media infor-
masi tentang waktu yang 
diletakkan di atas meja. 

Ciri-ciri kalender meja 
o Ukuran kurang-lebih 12 x 

22,5 cm. 
o Media yang sifatnya multi 

fungsi, antara media pro-
mosi, waktu (hari, tanggal, 
bulan, tahun), dan sebagai 
desain terapan (benda 
hias).

o Terdiri dari dua halaman, 
yaitu halaman gambar 
yang didampingi logo, 
produk/perusahaan/lemba
ga, serta alamat yang 

Gambar 16.87: Kalender bulan 
November-Desember (Fakultas 

teknik)

Gambar 16.85: Kalender bulan Juli-
Agustus (Fakultas Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam) 

Gambar 16.86: Kalender bulan 
September-Oktober (Fakultas Ekonomi) 
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jelas, dan halaman yang 
menonjolkan tentang wak-
tu (hari, tanggal, bulan, 
tahun).

o Biasa ditempatkan di meja 
kerja, khususnya di kantor. 

Kelebihan
o Sebagai penghias meja. 
o Bisa dilihat berulang-ulang, 

karena kebutuhan pemba-
ca untuk melihat waktu 
(tanggal).

o Bila desainnya bagus, 
biasa disimpang sebagai 
koleksi

Kelemahan
o Umurnya terbatas, maksi-

mal 1 tahun. 
o Tidak semua orang bisa 

melihat/membacanya, ka-
rena penempatannya ter-
batas pada ruangan 
tertentu.

m. Merancang Agenda 
Agenda adalah jilidan kertas 
yang tertuliskan kegiatan yang 
akan dijalankan. Dalam agen-
da terdapat data, seperti pada 
halaman depan tertulis nama, 
alamat, pekerjaan yang punya 
agenda, adapun di lembar 
berikutnya terdapat data hari, 
tanggal, tahun, dan kegiatan. 
Di agenda itu pula terdapat 
beberapa alamat hotel, depar-
temen, telpon penting, dan 
lain-lain.

n. Merancang Iklan 
Layanan Masyarakat 

Masa penjajah, Grafis yang 
divisualkan melalui media 
Poster pada masa penjajahan 
Jepang dan Belanda meru-
pakan cikal bakal berkem-
bangya karya Grafis yang 
sesungguhnya pada masa 
sekarang ini. Pada masa 
penjajahan Jepang, Grafis 
mendapat kesempatan untuk 

Gambar 16.88: Kalender meja berukuran 
sama sisi yang memberi kesan formal 

Gambar 16.89: Kalender meja mengarah 
horisontal yang memberi kesan tanang 
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berkembang sebatas kepen-
tingan politik. Pihak Jepang 
memanfaatkan seniman Indo-
nesia dilatih membuat media 
komunikasi untuk kepentingan 
sekutu. Pengalaman inilah 
dimanfaatkan oleh para seni-
man grafis untuk menyum-
bangkan tenaganya dalam 
membuat media propaganda. 
Secara visual grafis pada 
masa ini lebih mengutamakan 
segi informatif verbal yang 
ditampilkan pada tulisan (head
line/bodycopy).

Grafis pada waktu ini 
ditampilkan secara sederhana, 
karena belum adanya unsur 
teknologi sebagai pendukung 
terselesainya ilkan tersebut. 
Bila diperhatikan iklan yang 
mempunyai head line “Armada 
Nippon” dan bodycopy “Setia, 
kenang semangat-poesakaja 
teroes berjoeang sampai 
menang” sangat komunikatif, 
hanya saja unsur propaganda 
begitu melekat. Jepang sangat 
luar biasa mengambil hati 
bangsa Indonesia agar berpe-
rang melawan Belanda. 

Belanda pada masa itu juga 
mencoba mendekati bangsa 
Indonesia untuk perperang 
melawan Jepang. Mencoba 
membangkitkan kesadarannya 
agar tidak mau diajak kerja 
sama dengan pihak Jepang. 
Iklan yang dipublikasikan sa-
ngat keras memojokkan pihak 
Jepang.

Media Grafis  pertama, men-
coba penyadaran propa-ganda 
Belanda agar bangsa Indo-
nesia tidak dikuasai oleh 
Jepang. Jepang mempunyai 
beberapa cara untuk menda-
patkan bangsa Indonesia 
sebagaimana digambarkan 
“seekor cumi-cumi yang 
mempunyai beberapa kor”. 
Iklan kedua Belanda mencoba 
merebut hati bangsa Indo-
nesia untuk masuk menjadi 
angkatan laut.

Jaman kemerdekaan, meru-
pakan jaman kemandirian 
dalam membuat Grafis untuk 
mengusir Belanda. Karya 
Grafis sangat membantu 
pemerintah dalam membang-
kitkan semangat para peju-
ang, maupun dalam melawan 
propaganda Belanda yang re-
latif maju.  Perbedaan visi 
politik dan strategi yang digu-
nakan oleh kekuatan-kekuatan 
revolusi dalam menghadapi 
Belanda telah mempengaruhi 
seniman grafis dalam mengha-
silkan karyanya.  

Gambar 16.90: Media grafis buatan Belanda 
yang digunakan sebagi propaganda 
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Kebijakan resmi propaganda 
dari pemerintah tidak ada, 
sehingga para seniman grafis 
bebas menentukan sendiri 
bentuk maupun propaganda. 
Pemerintah menyediakan da-
na dan fasilitas bagi seniman 
grafis untuk berkarya, yang 
kebanyakan mendokumentasi 
kejadian/peristiwa pertempur-
an dengan membuat sketsa, 
cetak lubang, dan cetak sa-
ring. Semaraknya karya Grafis 
yang disebar ke berbagai 
penjuru membuat gusarnya 
pihak Belanda untuk membuat 
karya Grafis tandingan. Karya 
yang dibuat dengan goresan 
tangan para seniman grafis 
merupakan luapan emosional 
pada waktu itu. Masmedia 
Fikiran Ra’yat membuat karya 
Grafis: Moesoeh tidak menga-
moek?, Boeat keseriboe kali-
nja Boeng Karno berteriak: 
“Kaoem Marhaen bersatoelah 
!”.

Karya yang dibuat dengan 
cetak lubang, yaitu dengan 
cara melubangi kertas lalu 
disemprot dengan cat. Karya 
bergaya ini sangat dominan 
diwaktu itu. Salah satu contoh 
karya Grafis berupa poster 
“Kanti Legolilo, ra’jat njum-
bangke barang darbeke”. 
Poster tandingan dari pihak 
Belanda dengan tampilan 
halus yang dibuat dengan 
cetak saring, seperti karya 
Grafis “Keluarga, kampung 
dan halaman saudara jang 
binasa, karena kelalaian 
saudara jang membabi-buta !”.  

Di era 1970-an ketika biro 
grafis asing mulai berdtangan 
ke Indonesia. Generasi 
brikutnya, terbentuk era 1985 
yaitu munculnya generasi yang 
lebih muda, sehingga akhirnya Gambar 16.91: Poster persatuan untuk 

melawan penjajah 

Gambar 16.92: Kemarahan Belanda 
yang diwujudkan dalam sebuah poster 
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terjadi sebuah gelombang 
baru (new wafe) dalam bidang 
grafis. Masa periode ini 
Pemerintah dan swasta saling 
bergandengan tangan mema-
inkan peran utama dalam 
suatu kegiatan masalah 
ekonomi. Kuatnya peran pe-
merintah, sehingga mempe-
ngaruhi kedalaman pesan 
yang disampaikan ke-pada 
masyarakat, sehingga Grafis 
komunikasi  pada waktu itu 
lebih bersifat informatif. Secara 
visual sudah menggunakan 
teknologi fotografi untuk 
menghasilkan gambar yang 
bagus, namun secara verbal 
lebih bersifat menggurui, 
seperti tampilnya body copy
yang cenderung panjang.  

Karya Grafis yang pernah 
dibuat dibuat oleh Matari 
Advertising, yang diangkat dari 
karya pujangga asal Libanon 
Kahlil Gibran berjudul “On 
Children”. Iklan yang berjudul 
“Renungan Bagi Orang Tua” 
ini menjelaskan bahwa anak-
anak adalah individu yang 
memmiliki pendidrian sendiri. 
Merekalah anak panah yang 
harus melesat dari pangkuan 
busur orang tua untuk menuju 
masa depan. Hebohnya iklan 
ini dianggap berpihak dan 
mendorong aksi-aksi demon-
trasi mahasiswa yang marak 
tahun 1978. Oleh Presiden 
Soeharto, iklan ini dituduh 
riberal dan bersifat komunis 
yang akhir dipermasalahkan 
oleh Jaksa Agung Ali Said.  

Pada masa 1980-1990an, 
karya Grafis sudah  menerap-
kan pendekatan psikologis. 
Bahasa iklan mengikuti audi-
ence yang dituju agar lebih 
komunkatif. Nilai simbolisasi 
dan pencitraan semakin domi-
nan dalam tampilan iklan, 
karena didukung oleh per-
kembangan media maupun 
teknologi dalam penciptaan 
kreatif iklan. Pada masa ini 
tampilnya teks naskah (body
copy) mulai sedikit dikurangi, 
lebih cenderung pengutamaan 
gambar.

ILM masalah ling-kungan 
dengan slogan: “Bumi ini 
bukanlah warisan dari nenek 
moyang kita, malainkan 
pinjaman dari anakcucu kita”. Gambar 16.93: Iklan yang menjadi 

permasalahan hingga samap ke pengadilan 
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Grafis (iklan cetak) yang 
terpilih sebagai salah satu 
finalis Clio Award tahun 1980 
ini visualisasinya memperha-
tikan seorang bayi yang 
sedang menangis diantara 
tanah tandus dan pepohonan 
kering.

Karya Grafis yang dikampan-
yekan bersama Unicef yang 
sangat sukses tentang pro-
gram penghapusan polio di 
Indonesia melalui Program  
Pekan Imunisasi Nasional 
(PIN). Kampanye iklan yang 
dibintangi oleh Rano “si Doel” 
Karno dan Mandra sebagai 
model penyampai pesan. 
Program ini berlangsung dua 
tahun berturut-turut sukses 
dalam menghapus kemung-
kinan terjadinya polio. 

Pada masa 1990-an mulai 
masuknya teknologi komputer. 

Para desainer grafis sudah 
mulai meninggalkan ilustrasi, 
tipografi konvensional dan 
berani bereksperimen dengan 
manipulasi gambar. Dalam 
kondisi ini para praktisi dalam 
negeri sudah menggunakan 
peralatan yang sama digu-
nakan para praktisi luar negeri. 
Di ini dunia grafis Indonesia 
banyak terjebak dalam 
kesibukan sebuah pasar, 
karena sebagian besar para 
praktisi bekerja di biro-biro 
iklan atau media masa 
meskipun disisi ide mereka 
bebas memilih namun dalam 
ruang gerak berekspresi 
sangat terbatas. 

Ditahun 2000-an merupakan 
masa kejayaan berekspresi, 
baik dalam luapan emosi yang 
terpendam pada masa sebe-
lumnya, mapun pengaruh 
teknologi yang berkembang 
dengan pesat sehingga me-
mudahkan dan mempercepat 
untuk berkarya. ILM pada 
masa sebelumnya yang hanya 
berkeblat pada program 
memerintah, maka mada masa 
revormasi sudah berani 
mengkritik pemerintah. Pesan 
yang ditampilkan sudah berani 
keras dan memojokkan bagi 
yang dituju (audience). Para 
praktisi grafis sudah mulai 
berani berekspresi secara 
bebas penuh inifatif dikare-
nakan ada tuntutan lain, yaitu 
adanya ajang kompetisi tingkat 
Nasional, seperti Citra
Pariwara, Phinastika, Jawa

Gambar 16.94: Poster yang masuk finalis 
Clio Award tahun 1980 
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Advertysing Festival, dan 
tingkat Asia Adfest di Thailand, 
maupun tingkat dunia di 
Amerika. Adanya tuntutan 
ajang festival ini para praktisi 
grafis sudah mencoba mengi-
kuti kualitas karya kompetisi. 

D. Final Design 
1.   Final dan konsep logo 

2. Final dan konsep desain 

   

 Konsep Visual 

Pada perancangan (desain) 
kemasan ini, background 
gambar yang digunakan ada-
lah gradasi warna yang dari 
warna terang ke warna yang 
semakin gelap yang berfungsi 
untuk menambah keindahan 
visual dari kemasannya. Selain 
itu pada desain kemasan ini 
juga ditampilkan adanya gam-
bar surabi yang berjajar jajar, 
untuk menjelaskan secara 
visual produk makanan yang 
ditawarkan

 Konsep Verbal 

Penggunaan gradasi warna 
yang dari warna terang ke 
warna yang semakin gelap 
mengartikan adanya kema-
tangan, kenikmatan yang 
lebih.

Seperti yang telah dijelaskan 
diatas bahwa sasaran kon-
sumen utama Surabi Imut 
Bandung adalah untuk usia 
remaja, untuk itu konsep 
desain yang diarancang untuk 
kemasannya juga diarahkan 
kepada usia remaja. Pada 
konsep desainnya sengaja 
dipilih warna – warna terang 
atau ceria yang mewakili jiwa 
keceriaan remaja sekaligus 
juga berfungsi sebagai peng-
identifikasian  rasa surabi itu 
sendiri. Selain itu juga 
diatampilkan ilustrasi gambar 
surabi berupa  trace, ini juga 
memberikan kesan visualisasi 
yang dapat menarik minat 

Gambar 16.96 a,b,c,d: Alternatif 
desain sesuai dengan konsep 

Gambar 16.95: Merek serabi imut 
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kalangan remaja untuk mem-
beli surabi ini. Sebab jika 
ilustrasi gambar seperti ini 
digunakan  dirasa lebih lucu, 
cocok untuk remaja dan 
memiliki kesan tidak kaku. 

3. Final dan konsep pecah 
lay-out kemasan 

 Konsep Visual 

Pada desain 2D bentuk 
kerangka kemasannya dibuat 
seperti gambar diatas ini 
dimaksudkan untuk memper-
mudah dalam proses kerja 

pembuatan kemasan. Ukuran 
kerangka kemasan diatas 
adalah berukuran 9 cm x 9 cm 
x 7.5 cm.

Konsep Verbal 

Dilihat dari ukurannya yang 
tidak begitu besar yaitu hanya 
cukup untuk dua buah surabi 
saja ini memang disesuaikan 
dengan kekuatan ekonomi dari 
segmen pasar yang dituju 
kalangan usia remaja  yaitu 
anak sekolah SMP hingga 
anak kuliahan dan sekaligus 
untuk menekan biaya produksi 
kemasan itu sendiri.  

4. Final dan konsep kemasan 

Kemasan redesign Surabi Imut 
bandung dibuat dengan ben-
tuk seperti gambar diatas 
dengan tujuan agar trade mark 
Surabi Imut Bandung ini dapat 
terbaca oleh konsumen jika 
dilihat dari sisi belakang 
ataupun dari sisi depan. 
Kemasan dengan bentuk 
seperti ini juga dapat saling 

Gambar 16.97: Pecah layout desain 
disesuaikan dengan anatomi kemasan 

Gambar 16.98: Dummy desain kemasan 
sesuai dengan karakter rasa 
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ditumpuk antar tiap kemasan-
nya. Selain itu kemasan ini 
juga memiliki kemudahan 
dalam hal membuka tutup 
kemasan dan memiliki kemu-
dahan jika kemasan ini dibawa 
atau dijinjing.  

Keterangan kemasan : 

 Bahan  

Bahan yang digunakan pada 
kemasan aslinya adalah 
berupa plastik mika trans-
paran berbentuk kotak. Se-
dangkan bahan yang selan-
jutnya digunakan pada desain 
kemasan yang baru terbuat 
dari bahan kertas karton. Bila 
menggunakan kemasan dari 
bahan seperti karton memiliki 
nilai kepraktisan yaitu nantinya 
bila kemasannya sudah tidak 
dipakai kembali dapat didaur 
ulang.

 Ekonomi  

Jika dilihat dari segi ekono-
minya memang sedikit agak 
mahal bila menggunakan 
kertas karton daripada meng-
gunakan kotak plastik biasa. 
Sebenarnya kemasan dari 
bahn karton tidak mahal tetapi 
yang membuat mahal adalah 
proses pencetakan desain pa-
da kertas karton sehingga 
menjadikan kemasan dari ba-
han seperti ini terasa mahal. 
Namun dari segi kerapatan 
kemasan dan kebersihan ma-
kanannya, kemasan yang 
terbuat dari bahan ini jauh 

lebih baik. Selain itu peng-
gunaan kemasan dari bahan 
karton lebih kuat dan dapat 
melindungi makanan didalam-
nya bila kemasan itu saling 
ditumpuk dibandingkan de-
ngan penggunaan kemasan 
dari bahan plastik. Meskipun 
harganya masih relatif sedikit 
lebih mahal dibandingkan ba-
han dari plastik, namun dilihat 
dari ukuran tiap kemasannya 
yang tidak terlalu besar, 
pastinya tiap kemasan ini tidak 
membutuhkan bahan banyak 
untuk membuat tiap satu 
kemasannya, sehingga biaya 
bahan untuk membuat tiap 
satu kemasan dapat diimbangi 
oleh harga satuan tiap sura-
binya yang berkisar antara Rp. 
2500,- hingga Rp. 5000,-. 

 Promosi  

Media yang digunakan untuk 
promosi makanan ini hanyalah 
berupa kabar dari mulut ke 
mulut dan selebaran yang 
disebarkan di tiap sekolah. 
Sehingga mungkin diperlukan 
media promosi yang lebih 
besar dan bisa menarik minat 
masyarakat untuk membeli 
makanan ini misalnya ditam-
bahkan media promosi berupa 
spanduk di sepanjang jalan-
jalan raya yang banyak dile-
wati orang. Meskipun tujuan 
awal sasaran konsumennya 
adalah remaja, tapi tidak 
menutup kemungkinan orang 
dewasapun mencoba Surabi 
Imut Bandung ini.  
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E. Menyelesaikan 
pekerjaan, merawat ba-
han dan peralatan desain 

Karya desain media cetak 
harus bagus, rapi, bersih, 
menarik, komunikatif, dan se-
sua dengan fungsinya, serta 
sesuai dengan pemesan. Rapi 
dalam penataan (lay-out) se-
hingga dapat memberikan 
kesan serius dan sungguh-
sungguh dalam pengerja-
annya.

Bersih merupakan tampilan 
akhir sebuah karya, bila ada 
kotoran atau bercak tentu 
akan mengurangi kualitas 
karya, yang seakan-akan 
memberi kesan ceroboh, masa 
bodoh, dan tidak  professional. 
Menarik dalam segi penam-
pilan, baik piñataan, warna, 
ilustrasi (gambar) yang ditam-
pilkan.

Komunikatif dalam hal pesan 
yang disampaikan, baik gam-
bar, tulisan, maupun tata letak 
(lay-out). Setelah menyelesai-
kan pekerjaan dengan baik, 
tugas selanjutnya adalah 
merawat bahan dan alat, 
antara lain: 

o Rapikan kembali dan 
kelompokkan antara kertas 
yang telah dipakai dengan 
kertas yang belum dipakai 
secara tersendiri. Simpan 
di tempat yang tidak 
lembab, agar kertas tetap 
kering dan tidak lengket 
dengan kertas lain.  

o Simpan hasil printout de-
sain media cetak di dalam 
album khusus sebagai 
forto-folio yang nantinya 
bias digunakan untuk me-
lamar pekerjaan. 

o Buatlah file untuk desain 
media cetak ini agar seca-
ra cepat mudah mengingat 
dan mudah mencarinya.  

o Bila akan meninggalkan 
tempat, pastikan peralatan 
komputer, scanner dan 
printer dalam keadaan mati 
dan rapi, serta lepaskan 
kabel aliran listrik. 

F. Pendalaman 
Buatlah desain grafis yang 
mengambil ide dari budaya 
dan kesenian daerah saudara. 
Jenis karya desain grafis yang 
dimaksud, antara lain: 
1. Desain media cetak, me-

liputi kartu nama, amplop, 
kop surat, map, formulir, 
memo, dan kartu pos. 

2. Desain media promosi, 
yang terdiri dari stiker,
leaflet, baliho, poster, ka-
lender dinding, dan kalen-
der meja. 

3. Desain buku, meliputi co-
ver buku, desain isi buku, 
dan dummy.

4. Iklan media cetak, terdiri 
dari iklan kolom, iklan 
koran dan majalah. 

5. Desain kemasan hingga 
prototipe.
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A. Mempersiapkan tempat, 
bahan dan peralatan 
desain

Dalam mendesain media cetak 
diperlukan tempat yang me-
wadai, seperti ruang yang 
bersih, santai, tenang agar 
lebih leluasa dalam menger-
jakan desain. Adapun bahan 
dan peralatan yang dibutuhkan 
dalam membuat desain ada-
lah;
 Pensil dan pena 

Alat ini untuk membuat sket 
gambar (berwujut outline 
gambar).

Scanner
Alat ini merupakan alat yang 
dipakai untuk membaca doku-
men yang tertulis/tergambar 
pada sebuah kertas, dengan 
cara melewatkan pendeteksi 
image pada kertas tersebut. 
Alat ini merupakan alat optis 
yang dapat mengkonversikan 
citra seperti foto ke dalam 
bentuk digital supaya dapat 
disimpan atau diubah di kom-
puter.

 Kamera fotografi (SLR/ 
digital)

Alat ini merupakan alat untuk 
memotret obyek yang akan 
digunakan sebagai ilustrasi 
dalam desain buku. Caranya 
hasil bidikan dalam kamera di 
transfer ke komputer, yang 
selanjutnya diolah menjadi 
desain.

 Komputer (softwear Corel 
Draw, Photoshop);

Alat ini merupakan perangkat 
elektronik yang dapat dipakai 
untuk mengolah data dengan 
perantaraan sebuah program 
dan mampu memberikan infor-
masi dan pengolahan tersebut. 
Jenis alat ini merupakan 
prasarana untuk mempercepat 
proses desain. Pengerjaan 
melalui alat inilah yang 
dikatakan proses mendesain 
atau produksi hingga desain 
komprehenship.

 Printer 
Alat ini merupakan perangkat 
output yang bekerja sebagai 
pencetak. Sebuah printer 
mengeluarkan data yang 
terlihat pada layer komputer 
pada selembar kertas. Adanya 
alat ini, karya desain akan 
terlihat seperti aslinya. 

 Kertas 
Kertas merupakan bahan 
untuk mencetak. Jenis kertas 
yang dibutuhkan antara lain, 
kertas HVS 80 gram, inkjet 
paper 105 gsm, dan premium 
inkjet glossy paper 150 g. 

 Khusus dalam post design 
(paska/purna desain) grafis 
komunikasi. 

Dalam program ini merupakan 
tahapan penerbitan atau pe-
masangan media desain grafis 
sesuai kenyataan.

XVII. POST DESIGN
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Maka yang harus dipersiapkan 
post design ini adalah: 
o Bila desain grafis akan di 

pasang di jalan atau 
tempat strategis maka 
harus ijin tertulis ke Dinas 
Pendapatan Pemerintah 
Daerah.

o Bila media akan diterbitkan 
di surat kabar, maka harus 
menghubungi perusahaan/ 
perwakiltan penerbitan ter-
sebut.

o Perlunya biaya untuk pe-
masangan/penerbitan de-
sain grafis, maka semua 
biaya ini harus diberi-
tahukan kepada pemesan. 

B. Penerbitan Rancangan 
Grafis ke Masmedia 

Tugas desainer / praktisi se-
telah berproduksi adalah me-
nerbitkan atau memasang 
media  grafis  yang dubuatnya.

Menerapan cover ke masme-
dia harus sesuai dengan misi 
dan segmentasi pasar. Sewa 
media untuk mempromosikan 
produk/jasa berupa iklan me-
lalui penerbitan mas media 
koran, tabloid, majalah, dan 
buku merupakan bidikan me-
lalui segmen tententu. 

Gambar 17.1 (bawah):  
Cover masmedia 

harus melihat jenis majalah
dan segmen masmedia 
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Produk/jasa lokal yang dipa-
sarkan secara lokal (secara 
geografis), maka hanya dibu-
tuhkan iklan pada mas media 
terbitan lokal. Atau segmentasi 
berdasarkan faktor demo-
grafis, seperti produk kosmetik 
yang ditujukan pada usia 
remaja, maka iklan sebaiknya 
ditampilkan pada majalah 
Gadis yang sebagian besar 
dibaca oleh para remaja 
khususnya kaum hawa. Pro-
duk minuman penambah 
energi atau stamina yang 
sesuai diiklankan pada tabloid 
olah raga atau koran pada 
rubrik olah raga. 

Pemberitaan produk melalui 
iklan tersebut, harus benar-
benar di kontrol sesuai per-
mintaan, seperti diterbitkan di 
rublik apa, halaman berapa, 
ukurannya berapa, dan bera-
pa kali terbitan. Pengontrolan 
ini perlu karena bila hal ini 
tidak sesuai dengan permin-
taan maka bisa jadi kita (biro 
advertising) akan dikomplain 
klain (pemesan). 

Penerbitan iklan pada ma-
jalah, bisa dengan ukuran luas 
halaman, atau sesuai dengan 
jumlah kolom yang dipesan, 
sebagai contoh iklan di atas. 

C. Pemasangan Rancangan 
Grafis Media luar

Dalam merancang media 
grafis komunikasi media luar 
harus mengetahui jenis bahan 
yang akan dipakai, dimana 
media itu akan dipasang, dan 
teknik kontruksi dalam pema-
sangan media tersebut. Maka 
dari itu sebelum merancang 
media grafis sebaiknya harus 
mengetahui atau membidik 
tempat dimana media tersebut 
akan dipasang. 

Data yang diperlukan antara 
lain, bagaimana kondisi ling-
kungan, suasana lalu-lintas, 
berapa banyak orang yang 
lewat, berapa rata-rata kece-
patan kendaraan yang lewat di 
jalan tersebut. Data tersebut, 
adalah untuk mempercepat 
proses dalam berkarya. 

Gambar 17.2: 
Bagaimana sebuah iklan ditampilkan pada kolom sebuah majalah 



Desain Grafis Komunikasi 446

Pemasangan rancangan grafis 
komunikasi di tempat strategis 
diperlukan biaya yang tidak 
sedikit karena harus menang-
gung pajak pemasangan. 
Maka dari itu paska produksi 
(post design) kadang biayanya 
lebih mahal dari pada biaya 
produksi. Biaya yang begitu 
besar ini tidak memutuskan 
semangat perusahaan dalam 
promosi produknya, karena 
dampaknya pada peningkatan 
penjualan produk.  

Gambar 17.3:  
Rancangan Grafis Media Luar (Billbroad/baliho)

Gambar 17.4 a,b: Aplikasi Grafis Media Luar (Billbroad/baliho)

Gambar 17.5: Rancangan Grafis Media Luar (Spanduk) 
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Gambar 17.6: Aplikasi Grafis Media Luar (Spanduk) 

Gambar 17.8: 
Aplikasi Grafis Media Luar (Poster) 

Gambar 17.7: 
Rancangan Grafis Media Luar  

(Poster)
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D. Menyelesaikan desain, 
merawat bahan dan 
peralatan

Tanggung jawab merupakan 
suatu keharusan seorang 
praktisi dalam menyelesaikan 
tugasnya desain, yaitu dari 
proses merancang hingga 
finishing siap cetak menjadi 
media promosi dan selan-
jutnya pada tahap akhir adalah 
penerbitan atau pemasangan 
media grafis komunikasi. 
Setelah menyelesaikan peker-
jaan dengan lancar, tugas 
selanjutnya adalah merawat 
bahan dan alat, pada waktu 
pemasangan dan pembong-
karan.

1. Waktu pemasangan 
o Menyimpan alat seperti 

palu, tang, obeng, dan 
sebainya.

o Menyimpan sisa bahan, 
seperti kawat, tali, paku, 
dan sebagainya. 

o Menyimpan sisa besi, kayu 
ditempat tertentu dan 
rapikan.

2. Waktu pembongkaran 
o Simpan hasil pembong-

karan (desain grafis yang 
telah terpasang) disimpan 
kembali bila di kemudian 
hari akan dipasang kem-
bali.

o Simpan, besi, kayu, bam-
bu, dan sejenisnya untuk 
memasang media grafis 
selanjutnya.

E. Pembahasan 
Coba saudara mengamati 
pihak Advertising pada waktu 
memasang dan membongkar. 
Bagaimana teknisnya, bila 
perlu tanyakan proses peri-
jinan pada Dinas Pendapatan 
Daerah atau perusahaan surat 
kabar.
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Budgeting merupakan praktik 
keuangan dan akuntansi untuk 
mengalokasikan dana dalam 
perusahaan dengan mem-
perkirakan semua biaya se-
cara rinci dalam membantu 
memenuhi tuntutan media 
promosi secara maksimal 
dengan biaya yang serendah-
rendahnya. 

 

A. Pra Desain/Produksi 
(Free Design) 

Pra produksi merupakan awal 
sebuah proses dalam mewu-
judkan media grafis komu-
nikasi. Pra produksi bisa 
dikatakan sebuah awal suk-
sesnya sebuah pekerjaan 
besar dalam mewujudkan 
impian dalam sebuah media 
grafis komunikasi. Sebagai 
contoh, salah satu perusaha-
an yang ingin produknya 
mempunyai merek yang 
mudah dikenal masyarakat, 
dan bagaimana mempromosi-
kannya.  

Langkah awal suatu biro jasa 
pembuat merek dan media 
grafis tentunya harus mem-
bedah produk tersebut, spe-
sifikasi produk, jenis produk, 
kelebihan produk, dan seba-
gainya. Proses inilah yang 
dikatakan proses pra produksi, 
yaitu pencarian data tentang 
suatu produk. 

 

 

Penggunaan model yang 
diambil dengan teknik fotografi 
untuk pembuatan media grafis, 
berapa roll yang dibu-tuhkan, 
hingga pembayaran model, di 
sinilah merupakan proses pra 
produksi. Pengga-lian ide 
melalui data-data pendukung 
dalam penciptaan media grafis 
komunikasi, ini juga salah satu 
proses pra produksi.  

Jadi semua kegiatan yang 
dilakukan sebelum proses ber-
karya (produksi) maka kegia-
tan itu disebut pra produksi. 
Semua ini tentunya membu-
tuhkan biaya. Dalam biro 
advertising yang besar pem-
biayaan ini dibuat secara 
global, namun bila advertising 
kecil anggaran pro produksi 
dimasukkan ke dalam proses 
produksi atau jasa peran-
cangan agar pengeluaran 
anggaran pada posisi ini tidak 
kelihatan atau seakan tidak 
ada. 

 
B. Desain /Produksi 

(Design) 
Proses desain/produksi meru-
pakan proses dari layout kasar 
hingga layout komprehensif. 
Tahapan proses inilah tentu-
nya memerlukan biaya yang 
harus dikeluarkan, baik secara 
perorangan maupun kelompok 
(organisasi).  

XVIII. BUGETING
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Perorangan merupakan kegi-
atan yang lakukan oleh 
seorang perancang/ praktisi 
dalam menyelesaikan karya, 
sedangkan yang dimaksud 
kelompok merupakan peng-
garapan media grafis komuni-
kasi dilakukan/ dikerjakan oleh 
beberapa orang atau kelom-
pok (tim).  

Sebagai contoh rancangan 
poster yang bisa diselesaikan 
oleh seorang desainer/praktisi, 
sedangkan dalam pengga-
rapan komik, buku, majalah, 
koran dan sebagainya biasa 
dikerjakan team work, yaitu 
bagian naskah, ilustrasi, lay-
out, dan sebagainya.  

Anggaran pada bagian ini 
merupakan anggaran yang 
paling besar dari pada bagian 
pra produksi dan pasca 
produksi. Bagian inilah yang 
menentukan jadi/berhasil atau 
tidaknya suatu karya media 
grafis komunikasi diterima 
klain. Bila klain tidak mene-
rima rancangan yang sudah 
dibuat akan mengakibatkan 
rugi besar, yang tentunya 
menambah pembiayaan lagi.  

Maka dari itu penganggaran 
dalam tahapan ini selain 
pengeluaran biaya pokok 
ditambah dengan biaya 10-15 
% untuk anggaran bila terjadi 
kesalahan fatal dalam hasil 
rancangan. Biaya penam-
bahan ini inklusif dimasukkan 
dalam anggaran proses pro-
duksi, yang seakan-akan 

penanggungan kegagalan di-
tanggung oleh perancang atau 
biro jasa media grafis 
komunikasi. 

 
C. Paska Desain/Produksi 

(Post Design) 
Pasca produksi merupakan 
pembiayaan diluar pra pro 
duksi dan proses produksi. 
Penganggan ini dilakukan 
untuk mempublikasikan media 
grafis kepada kalayak sasaran 
(masyarakat), seperti mener-
bitkan di masmedia, mema-
sang poster diberbagai tem-
pat. 

Biata pemasangan atau pe-
nerbitan di dalam masmedia 
berbeda-beda. Perbedaan har-
ga dalam masmedia dise-
babkan oleh, jenis masmedia, 
rublik yang ditempati atau 
disewa. Begitu pemasangan 
media grafis di jalan-jalan, 
anta jalan protokol dengan 
jalan kecil juga berbeda, 
tergantung ramainya masya-
rakat yang melewati jalan 
tersebut. 

 
D. Strategi Pembiayaan 
Bagaimana pembiayaan suatu 
media agar tidak terlalu 
mahal?. Ada beberapa cara 
agar dalam pembuatan media 
tidak terlalu mahal, antara lain: 

 Penggunaan bahan tidak 
harus baru. 
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Jenis media Iklan Majalah Tribus. 
Biaya desain 

a) Biaya Ilustrasi  Rp. 100.000,- 
b) Biaya Lay out  Rp. 100.000,- 
c) Biaya konsep  Rp. 200.000,- 

Biaya Pembuatan Prototype 
a) Biaya cetak ukuran A2 Rp. 50.000,- 
b) Biaya mounting  Rp. 20.000,- 

Biaya Pemasangan Iklan 
3 x terbit usuran 29,6x21 
 Rp.15.000.000,- 
1 x Rp, 5.000.000,- 

 Dalam pemotretan model 
tidak hanya untuk satu 
proyek media. 

 Pembiayaan pra produksi 
digabung dengan produksi. 

 Memanfaatkan bahan dan 
arsip sebelumnya. 

 Pengerjaan tidak dimasuk-
kan dalam lemburan, kecu-
ali dalam kondisi darurat. 

 Pembiayaan untuk klain 
sebaiknya dibuat secara 
global, sebagai contoh: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E. Pendalaman 
Buatlah rancangan pembia-
yaan tentang karya desain 
grafis saudara, mulai dari awal 
(pra desain) hingga akhir 
(paska desain) secara rinci. 

 

 
 

Gambar 18: Media Kit harian Surya 
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Teknologi Grafis Komunikasi 
merupakan proses penciptaan 
media cetak yang dikomuni-
kasi kepada masyarakat. Se-
bagai calon praktisi/ desainer 
Teknologi Grafis Komunikasi 
sebaiknya harus mengetahui 
dasar keilmuan (ilmu dasar 
sebelum Grafis Komunikasi), 
kelimuan pokok (ilmu pengeta-
huan Grafis Komunikasi), dan 
kelimuan pengkayaan (kelimu-
an penguat agar Grafis Komu-
nikasi mempunyai estetika 
tinggi). 

Bila ditinjau dari sudut pan-
dang keilmuan, maka Tekno-
logi Grafis Komunikasi mem-
punyai dua pilar, yaitu teori 
dan praktek. Teori merupakan 
ilmu yang mendasarari akan 
terciptanya suatu karya. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Seperti penggalian ide, lang-
kah-langkah yang harus 
dikerjakan seorang calon 
praktisi/desainer, bedah pro-
duk, kaji media, etika dan 
estetika, penelitian pasar, dan 
konsep. Praktek, terdiri dari 
penguatan skill keterampilan 
tangan (drawing), keteram-
pilan teknologi, seperti foto-
grafi, komputer, dan teknologi 
printing offset. 

Mekipun semua kelimuan ter-
sebut di atas sudah dikuasai, 
namun yang paling utama 
adalag bagaimana karya 
Grafis Komunikasi itu layak 
jual di pihak pemesan, dan 
informasi yang disampaikan 
bisa diterima masyarakat luas. 
Maka dari itu karya/produk 
Teknologi Grafis Komunikasi 
tepat mengacu pada: 

 
 
 

PRAKTISI / DESAINER PEMESAN/KLAIN 

MASYARAKAT 

KARYA / PRODUK 
TEKNOLOGI 

GRAFIS KOMUNIKASI 

Gambar 19: 
Empat komponen dalam teknologi grafis komunikasi 

XIX. PENUTUP
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