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ABSTRACT 

 

Lateness in submitting assignments is common among students, which can be a 

result of a lack of understanding of the subject matter or difficulty in finding 

additional relevant material. The use of effective, innovative and creative learning 

media is expected to help overcome this problem. Therefore, the author designed a 

practical guidebook for Graphic Design students at Politeknik Negeri Media 

Kreatif PSDKU Medan. This book acts as a learning media that aims to help them 

master the technique of making face vectors through the guide "Steps to Make 

Face Vectors." Data analysis in this study was carried out with qualitative 

descriptive techniques, using primary data obtained from questionnaires 

distributed to 36 graphic design students. Questionnaire results showed that 16 

students (44.4%) complained about the lack of working time, 11 students (30.6%) 

did not understand the material, 8 students (22.2%) were unable to work, and 1 

student (2.8%) did not give a reason. The result of this research is a tutorial book 

that details how to create face vectors systematically, equipped with detailed 

illustrations to make it easier for students to follow each step in the process of 

creating face vectors. 
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ABSTRAK 

 
Keterlambatan dalam pengumpulan tugas sering terjadi di kalangan mahasiswa, 

yang dapat disebabkan oleh kurangnya pemahaman terhadap materi atau kesulitan 

menemukan materi tambahan yang relevan. Penggunaan media pembelajaran 

yang efektif, inovatif, dan kreatif diharapkan mampu membantu mengatasi 

masalah ini. Oleh sebab itu, penulis merancang sebuah buku panduan praktis bagi 

mahasiswa Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan. 

Buku ini berperan sebagai media pembelajaran yang bertujuan untuk membantu 

mereka menguasai teknik pembuatan vektor wajah melalui panduan "Langkah-

Langkah Membuat Vektor Wajah." Analisis data dalam penelitian ini dilakukan 

dengan teknik deskriptif kualitatif, menggunakan data primer yang diperoleh dari 

kuesioner yang disebarkan kepada 36 mahasiswa desain grafis. Hasil kuesioner 

menunjukkan bahwa 16 mahasiswa (44,4%) mengeluhkan tentang sedikitnya 

waktu pengerjaan, 11 mahasiswa (30,6%) kurang memahami materi, 8 mahasiswa 

(22,2%) tidak mampu mengerjakan, dan 1 mahasiswa (2,8%) tidak memberikan 

alasan. Hasil akhir penelitian ini adalah buku tutorial yang merinci cara membuat 

vektor wajah secara sistematis, dilengkapi dengan ilustrasi detail untuk 

memudahkan mahasiswa mengikuti setiap langkah dalam proses pembuatan 

vektor wajah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Vektor adalah bagian yang tak terpisahkan dari mata kuliah ilustrasi digital 

yang harus diselesaikan oleh mahasiswa semester pertama dalam program studi 

Desain Grafis di Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan. Menurut Vectr 

(Endah, 2022) Vektor merupakan sebuah karya grafis digital yang terbentuk dari 

kumpulan titik dan garis yang memiliki posisi spesifik dan terhubung satu sama 

lain melalui penggunaan perhitungan matematika. 

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan, mahasiswa di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Medan, terutama jurusan Desain Grafis memiliki kesulitan 

memahami materi dan menyelesaikan tugas desain vektor yang berfokus pada 

wajah, sehingga mahasiswa merasa perlu mencari sumber tambahan materi di luar 

lingkungan kampus untuk memperdalam pemahaman mereka tentang pembuatan 

vektor. 

Di era digital seperti sekarang, mahasiswa memiliki kemudahan mengakses 

materi tambahan dan tutorial untuk membantu dalam mengerjakan tugas, seperti 

yang tersedia di platform YouTube. Namun, banyak mahasiswa menghadapi 

kesulitan saat mengikuti tutorial di YouTube karena pengalaman pengerjaan yang 

bervariasi membuat mereka kebingungan, yang pada akhirnya menjadi hambatan 

dalam proses pengerjaan tugas bagi mahasiswa. 

Berdasarkan masalah tersebut, penulis berencana untuk membuat buku yang 

berjudul "Perancangan Buku Panduan Langkah-Langkah Membuat Vektor 

1 
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Wajah," dengan harapan buku ini dapat membantu mahasiswa semester pertama 

dalam mengerjakan tugas mereka pada jurusan Desain Grafis di Politeknik Negeri 

Media Kreatif Medan. 

B. Identifikasi Masalah 

Dengan mempertimbangkan konteks masalah yang telah diuraikan 

sebelumnya, maka penulis mengidentifikasikan masalah yang timbul dalam 

perancangan buku panduan desain vektor adalah sebagai berikut: 

1. Terbatasnya materi yang disajikan oleh dosen mengharuskan 

mahasiswa untuk mencari sumber tambahan materi. 

2. Keterbatasan akses terhadap buku panduan pembelajaran mengenai 

pembuatan vektor yang masih terhitung jari di perpustakaan 

Politeknik Negeri Media Kreatif Medan. 

3. Belum adanya buku panduan langkah-langkah membuat vektor wajah 

di Politeknik Negeri Media Kreatif Medan. 

C. Batasan Masalah 

Penulis membatasi cakupan pembahasan dalam tugas akhir ini hanya pada 

aspek perancangan desain grafis, sehingga fokusnya menjadi lebih terarah. 

Berikut ini adalah penjelasan tentang batasan masalah dalam tugas akhir ini: 

1. Pembahasan karya ilmiah ini hanya membahas sebatas perancangan 

konsep dan ide buku panduan langkah-langkah membuat vektor wajah 

sesuai RPS. 

2. Hasil akhir perancangan buku panduan berupa buku tutorial membuat 

vektor wajah berukuran 21 cm × 29,7 cm (A4) yang dicetak  full color 
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mengunakan kertas art carton sebagai covernya dan art paper untuk 

bagian isi dengan jumlah ± 50 halaman. 

3. Media perancangan buku panduan meggunakan software Adobe 

Ilustrator Creative Cloud 2018. 

4. Buku panduan ini ditujukan untuk kalangan terbatas dan belum 

mencapai tahap ISBN. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan, penulis merumuskan 

masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses perancangan buku panduan "Langkah-Langkah 

Membuat Vektor Wajah" sebagai referensi tambahan yang mudah 

dipahami oleh mahasiswa semester pertama di Politeknik Negeri 

Media Kreatif Medan? 

2. Bagaimana hasil akhir dari buku panduan "Langkah-Langkah 

Membuat Vektor Wajah" sebagai materi tambahan yang dapat 

dimengerti oleh mahasiswa semester pertama di Politeknik Negeri 

Media Kreatif  Medan? 

E. Tujuan Penulisan 

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan dirumusan masalah, tujuan dari 

penulisan tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Untuk memahami langkah-langkah dalam menciptakan buku panduan 

"Langkah-Langkah Membuat Vektor Wajah" sebagai sebuah 
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perangkat untuk pengembangan diri bagi mahasiswa semester satu (1) 

di Politeknik Negeri Media Kreatif Medan. 

2. Untuk memahami aspek visual dari desain buku panduan "Langkah-

Langkah Membuat Vektor Wajah" sebagai salah satu sarana untuk 

pengembangan diri bagi mahasiswa semester satu (1) di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Medan. 

F. Manfaat Penulisan 

Berdasarkan judul yang disebutkan diatas, penulis dapat memberikan 

manfaat dari penulisan tugas akhir yang dibuat sebagai berikut: 

1. Bagi Penulis 

Hasil dari karya tugas akhir ini dapat memberikan manfaat awal bagi 

saya dalam memulai karir di industri kreatif serta menjadi bagian yang 

berharga dari portofolio saya sebagai penulis. 

2. Bagi Mahasiswa Poloteknik Negeri Media Kreatif Medan 

Membantu mahasiswa semester satu (1) agar dapat dengan lebih 

mudah memahami dan menyelesaikan tugas desain vektor wajah. Dan 

sebagai referensi yang bisa dimanfaatkan untuk penelitian di masa 

mendatang dalam pengembangan pengetahuan ilmiah yang lebih 

mendalam. 

3. Bagi Perpustakaan 

Untuk memfasilitasi mahasiswa dalam menyelesaikan tugas desain 

vektor dan untuk menyediakan buku panduan tambahan tentang 

vektor di perpustakaan kampus. 
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