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ABSTRAK 

Desain Grafis merupakan salah satu komponen penting dalam komunikasi visual di 

media sosial. Melalui Design Grafis yang menarik dan komunikatif, pesan dari 

sebuah brand dapat  tersampaikan  dengan  efektif  kepada  audiens. Desain grafis 

sendiri adalah keahlian menyusun   dan   merancang   unsur   visual menjadi 

informasi yang dimengerti publik atau masyarakat melalui elemen, ikon, dan warna 

yang sesuai dengan makna. Konsep komunikasi Design Grafis berfungsi untuk 

merancang  dan me-nyelaraskan  unsur yang ditampilkan   dalam   desain seperti 

huruf, gambar, foto,  elemen   grafis, dan warna  sesuai  dengan  tujuan komunikasi. 

Designer Grafis harus dapat menciptakan karya yang komunikatif namun tetap 

menonjolkan sisi estetika agar terlihat menarik. Laporan Kerja praktik ini mengulas 

tentang aktivitas Designer Grafis pada Tuxu Entertainment yang merupakan 

Creative Agency di Yogyakarta dalam menghasilkan produk sosial media untuk 

para clientnya. Dimana karya yang dihasilkan memperhatikan visual namun tetap 

harus mementingkan isi informasi pula melalui proses perancangan design grafis 

dengan memanfaatkan software Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, dan Canva. 

Kata kunci: Aktivitas Designer Grafis, Sosial Media, Creative Agency  
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ABSTRACT 

Graphic Design is one of the essential components in visual communication on 

social media. Through appealing and communicative Graphic Design, a brand's 

message can be effectively conveyed to the audience. Graphic design itself is the 

skill of arranging and designing visual elements into information that is understood 

by the public or society through appropriate elements, icons, and colors that match 

the meaning. The communication concept of Graphic Design functions to design 

and harmonize the elements displayed in the design such as letters, images, photos, 

graphic elements, and colors, in accordance with the communication objectives. A 

Graphic Designer must be able to create works that are communicative while still 

highlighting the aesthetic aspect to make them attractive. This practical work report 

reviews the activities of a Graphic Designer at Tuxu Entertainment, which is a 

Creative Agency in Yogyakarta, in producing social media products for their clients. 

The resulting works focus on the visual aspect but must also prioritize information 

content through the graphic design process, utilizing software such as Adobe 

Photoshop, Adobe Illustrator, and Canva.. 

Keywords: Graphic Designer Activities, Social Media, Creative Agency 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


