Bab I
Pendahuluan 

1.1.
Latar Belakang Kerja Praktek 
Sebagai manusia, kita memepunyai kebutuhan dasar praktis yang harus di penuhi demi kehidupan. Minimum, kita memerlukan sandang-pangan ,air dan tempat tinggal. Kita juga memiliki kebutuhan emosional dan pribadi, termasuk keinginan untuk mencari makna atau arti, kepuasan, pemenuhan diri dan keamanan. Kebutuhan dan keinginan terhadap desain memiliki tingkatan tertentu dan tersendiri sesuai tingkat kehidupan. Desain berasal dari kebutuhan pokok manusia dan hasrat, sejak dahulu dalam sejarah manusia.


Saat ini sebagai tuntutan keinginan para desainer untuk mencari dan mengembangkan ciri dan gaya pribadi agar dapat berbeda. Banyak desainer mempertanyakan gagaan lama mengenai keindahan dna mereka mulai berkarya ecara provokatif, berekspresi melalui ide-ide yang radikal.


Dengan menggabungkan ilmu-ilmu desain bisa melahirkan karya-karya yang memiliki nilai jual. Tipografi dan ilustrasi adalah ilmu yang harus di kuasai para desainer . Dengan menggabungkan tipograi dan ilustrasi DETAIL melahirkan karya baru yang bisa di aplikasikan pada media kaos.

Pada perkembangan industri kaos pada saat ini sangatlah beragam. Keragaman industri kaos merupakan sebuah khasanah budaya industri yang sekaligus menjadi nilai kompetitif aktif dalam perindustian terutama industri skala menengah. Nilai jual yang dimiliki oleh industri ini adalah menyajikan sesuatu yang berbeda dalam pengemasan produk. Kemasan menjadi salah satu front liner dalam strategi penjualan. Kemasan yang menarik dengan penempatan yang baik pula menjadikan penilaian lain bagi bagi para konsumen, karena dengan melakukan strategi ini akan menarik perhatian bagi para konsumen untuk membeli produk tersebut

1.2. Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek 
Pelaksanaan Kerja Praktek berlangsung dari mulai bulan april sampai dengan juni 2010. Dengan jumlah pertemuan lebih dari  kali dengan pertemuan langsung di Studio dan kampus Unikom JL. Dipati Ukur 

Adapun tempat pusat pelaksanaan berlangsung di Studio Process Creative di JL. Hegarmanah Gg. Panji. No. 14/166 C
BAB II
Tinjauan Umum Perusahaan

2.1. Sejarah Perusahaan 

Lahir sejak Oktober 2007, dilatar belakangi dan dilandasi sebagai sebuah komunitas kreatif yang lebih berperan pada menghimpun mahasiswa sebagai tempat sharing dan diskusi seputar perkembangan desain dikalangan institusi dan masyarakat. PROCESS sebagai wadah komunikasi diskusi visual memiliki peranan penting khususnya dalam praktik hasil desain yang ditujukan untuk kepentingan masyarakat luas.

Langkah awal PROCESS menjembatani mahasiswa dengan pola latihan yang dikonsentrasikan pada basic drawing dan ilustrasi, secara periodik setiap dua hari seminggu. Hasil dari pelatihan ini diaplikasikan untuk kepentingan masyarakat dimana terealisasi atas swadaya masyarakat dan member PROCESS dengan menggambar MURAL di JL. Hegarmanah Gg. Panji seluas 150 meter persegi pada tahap pertama, bersamaan dengan momentum hari kemerdekaan 17 Agustus 2007. Kegiatan MURAL menjadi program utama dan agenda tahunan PROCESS. Setahun berjalan, sejak januari 2008 PROCESS resmi menjadi sebuah badan usaha dan berubah nama menjadi CV. PROCESS CREATIVE.
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2.2. logo Perusahaan
Gambar II.1. Logo Perusahaan
2.3. Profil Perusahaan 
           Nama Perusahaan
: Process Creative

           Alamat
: JL. Hegarmanah Gg. Panji, No. 14/166 C
           Telpon
: 081395248414 / 022 – 92190728

           Badan Hukum
: Persekutuan komanditer ( CV )

2.4. Visi Perusahaan



“ ACTUALITATION VISUAL EXPRESSION TO OUR PEOPLE “

2.5. Misi Perusahaan



“ To Studying, To Expression, To Experiment, To Victory “

· To Studying

Menjadi sarana belajar non formal yang lebih berperan aktif sebagai wadah dan tempat diskusi beragan bentuk permasalahan dan perkembangan desain khususnya yang memiliki nilai - nilai lokal.

· To Expression

Membangun beragam bentuk kesempatan berekspresi dalam bentuk visual yang dikonsentrasikan pada pengembangan penggayaan dan pengkayaan ilustrasi dan tipografi yang teraplikasikan pada media.

· To Experiment

Bereksperimen guna menciptakan media – media baru dan telaah – telaah baru khususnya dalam pengembangan fungsi desain baik bagi mikro ( desain untuk rakyat ) maupun makro ( desain untuk perusahaan )

· To Victory

Berusaha mendapatkan keputusan dalam berkarya.

2.6. Lingkup Perusahaan

a) Illustration School

b) Design Studio

2.7. Our Client Since 2008

a) KOMATEX Gmbh ( Indonesian Distributor )

b) TYVEX

c) ALFAMART

d) ALFAMIDI

e) TITANS GEAR

f) HONDA ( Distributor Jakarta )

g) BIMO TRANS

h) PT. GIZI TATA PANGAN SEJAHTERA

i) PALAZZO

2.8. Struktur Organisasi
       [image: image17.png]express your mind




Gambar II.2. Struktur Organisasi

BAB III

Laporan kerja praktek

3.1.
Peranan praktikan dalam perusahaan


Peranan praktikan selama pelaksanaan kerja praktek adalah sebagai pekerja praktek. Pada proses kerja praktek, praktikan di tugaskan mengerjakan proyek membuat tipografi ilustrasi pada kaos dan kemasannya yang meliputi, pencarian ide, visualisasi ide, berupa sketsa, digitalisai sketsa, pecah warna, dan final artworking.

3.2.
Pekerjaan praktikan selama kerja di perusahaan

Pekerjaan praktikan selama kerja praktek meliputi :


a. briefing.


b. pemilihan huruf 

c. penggagasan ide, berupa brainstorming.

d. visualisasi ide , memvisualkan ide dan konsep kepada sketsa,
    baik sketsa kasar (manual) maupun digital.


e. proses cabut warna , proses pemisahan warna ke CMYK.

f. proses pembuatan kemasan , sketsa rebahan manual dan 

   digital.


g. visualisai kemasan , menempatkan visual ke kemasan.

h. final artwork , penyempurnaan desain menuju proses produksi.

3.3.
Metode kerja praktikan

a. briefing
Pelaksanaan kerja praktek di lakukan dengan cara pertemuan langsung. Pertemuan di laksanakan di kantor process creative atau juga di lakukan pertemuan di kampus. Pertemuan ini bermula penjelasan tentang proyek , yang kemudian pada pertemuan selanjutnya berupa penjelasan tentang apa yang harus di kerjakan. System kerja proyek bermula breafing , berisi materi yang di berikan klien, keudian pemberian intruksi tentang elemen yang wajib , seperti tema visual, dan huruf yang harus di gunakan pada saat pelaksanaan. Selain itu penjelasan tentang produksi kaos dan kemasan , seperti, proses pecah warna , proses afdruk, proses sablon, dan proses cetak untuk kemasan.

Dalam proses perancangan proyek dilakukan beberapa kali asistensi kepada klien melalui jalur koordinasi pengarah desain yang berupa :

· Asistensi ide 

· Asistensi sketsa

· Asistensi pra final artwork
· Final artwork
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DESIGN BRIEF

NO 019/PRCS/KP/VI/2010
Project Title Struktural Packaging VERSI TYPE ‘D’& ILLUSTRATION
Client DETAIL )
Designer Adhi Surya adhioimaja.
Position KERJA PRAKTEK

Brief Overview / Latar Belakang :

Detail adalah perusahaan yang bergerak pada bidang industri kaos, trend dan
perkembangan industri kaos pada saat ini sangatlah beragam. Keragaman industri kaos
merupakan sebuah khasanah budaya industri yang sekaligus menjadi nilai kompetitig &
aktif dalam perindustrian terutama industri skala menengah. Nilai jual yang dimiliki oleh
industri ini adalah menyajikan sesuatu yang berbeda dalam pengemasan produk.
Kemasan menjadi salah satu front liner dalam strategi penjualan.

Produk yang diproduksi oleh DETAIL berupa kaos dengan pengkategorian sebagai
berikut :

Full Print lllustration

Type / tipografi

Painting t-shirt

Brand Name:

DETAIL ﬁ

Target Audience: \
Laki — laki dan perempuan \
16 — 30 tahun

Masyarakat perkotaan

Status ekonomi kategori ‘B’ (kelas menengah keatas)

15 e
Key Word: —
Etnik - Elegant =
PN
Size: ( <) | g o
Panjang 115ecm Y e ) \J
Lebar 115em N po~ \\R:K/,

Tinggi/ tebal  :5cm

Colour:
Background : White

lllustration : Black 80%

Progress and design report

Art Director

Creative Director





Gambar lll.1  Design brief
b. pemilihan huruf

Praktikan diberikan kebebasan untuk memilih huruf yang akan dijadikan karya untuk diaplikasikan pada kaos. Huruf yang dapat dipilih adalah huruf latin mulai dari A sampai Z, dan praktikan memilih huruf “G” sebagai huruf yang akan dijadikan karya. 

c. penggagasan ide, berupa brainstorming.
Setelah di lakukan brief dan pemilihan huruf, maka dilakukan pengagasan idea tau berupa brainstorming. Praktikan di tugaskan untuk membuat peta konsep ilustrasi yang nantinya akan di aplikasikan pada huruf yang sudah praktikan pilih

3.4.
Perancangan

Perancangan meliputi proses pencarian ide , pemilihan huruf , pembuatan sketsa  sketsa berwarna , scanning , pecah warna , hingga tahapan akhir berupa final artworking.

3.4.1.
Konsep perancangan
Setelah proses penggagasan ide maka di hasilkan ilustrasi berupa kumpulan karakter - karakter wajah yang aka di aplikasikan ke bentuk huruf  “G”, kumpulan karakter wajah di analogikan sebagai gambaran tentang kepribadian masing – masing manusia, di ekspresikan lewat berbagai mimik wajah yang mengungkapkan kepribadian seseorang, dari mimik wajah yang lucu, seram, lugu, dingin, cupu, dan banyak lagi. Ilustrasi tersebut bias juga sebagai penjabaran bahwa setiap manusia walaupun berbeda ras ataupun berbeda kepribadian, juga dapat bersatu seperti tergambarkan di ilustrasi tersebut. Praktikan memilih huruf “G” karena huruf itu adalah huruf yang menarik untuk di aplikasikan menurut praktikan. Karena dengan menggunakan huruf “G” mungkin bisa di gunakan sebagai inisial bagi orang -orang yang memiliki nama depan huruf “G”.

3.4.2.
Teknik perancangan


Teknik perancanga visual di bagi menjadi beberapa tahapan.

a. Visualisasi ide, memvisualisasikan ide dan konsep mulai dari 
sketsa kasar sampai sketsa jadi.

setelah pemilihan huruf “ G “ , kemudian kepada pencarian ide.


Setelah ide di temukan yaitu memvisualkan karakter – karakter wajah 


Yang di bentuk ke dalam huruf “ G “, kemudian melakukan proses sketsa


Kasar dan di lanjutkan ke sketsa halus (detail). 

b. Pewarnaan karya
Setelah sketsa selesai seluruhnya, dilanjutkan dengan pewarnaan, pewarnaan yang di gunakan yaitu dengan teknik menggunakan pensil warna, hasil sketsa dengan warna kemudian di scan agar bisa langsung di lanjutkan ke proses editing di komputer. Hasil scanning visual.
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Gambar lll.2  Hasil scan visual

c. Editing karya

 Setelah hasil scanning selesai kemudian masuk ke teknik digitalisasi meliputi poses pembersihan visual, pengaturan warna. Setelah semua proses pengaturan warna selesai, langsung ke proses pecah warna , teknik yang di lakukan  adalah dengan cara raster, pemecahan warna di buat dari RGB ke  CMYK.

1. Rubah mode menjadi CMYK 

Image – mode – CMYK color
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Gambar lll.3  Editing tahap 1

2. Masuk ke channels, kemudian seleksi salah satu warna
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Gambar lll.4 Editing tahap 2
3. Rubah mode menjadi bitmap
Image – mode – bitmap

Dengan ketentuan sebagai berikut :

- resolution output
: 35 sampai 40 pixels/inch
- method use

: halftone screen
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Gambar lll.5  Editing tahap 3

- frequency

: 35 sampai 40 lines/inch
- angle


: 45 degrees
- shape


: round
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Gambar lll.6  Editing tahap 4

4.Save dalam format JPEG
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                                                 Gambar lll.7  Editing tahap 5

Setelah selesai menyeleksi salah satu warna dan di rubah menjadi bentuk raster, kemudian menyeleksi kembali ketiga warna lainnya dengan alur kerja yang sama.  Setelah semua proses itu selesai maka didapatkan hasil sebagai berikut, dengan warna yang telah terpecah menjadi empat bagian :
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Gambar lll.8  Hasil akhir editing
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Gambar lll.9  Zoom gambar hasil raster

d. aplikasi karya
setelah semua proses editing selesai, kemudian proses selanjutnya menempelkan visual ke template kaos, sebagai gambaran untuk nantinya di produksi.
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Gambar lll.10  Aplikasi pada kaos

3.4.3.
Proses perancangan kemasan

Setelah proses perancangan visual untuk kaos, kemudian di lanjutkan pada perancangan kemasan untuk kaos, bentuk kemasan di sesuaikan menurut bentuk huruf yang prakitkan pilih, sesuai ketentuan sebagai berikut :

1. Ukuran : 

· Panjang

: 20 cm ( disesuaikan dengan proporsi huruf )

· Lebar

: 20 cm ( disesuaikan dengan proporsi huruf )
· Tinggi

: 5 cm

2. Warna
:

· Background
: putih 

· Foreground
: hitam 80 %

Perancangan awal bermula mengukur rebahan kemasan agar pas, kemudian mencoba membuat menggunakan kertas biasa, setelah di perkirakan sudah cukup maka di lanjutkan ke proses digital. Pembuatan kemasan di lakukan menggunakan software Corel Draw. Setelah rebahan selesai dirancang kemudian visual ditambahkan pada rebahan tersebut di bagian atas dan samping kemasan.
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Gambar lll.11  Perancangan di Corel Draw
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Gambar lll.12  Perancangan di Corel Draw 2
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Gambar lll.13 Rebahan kemasan jadi
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Gambar lll.14  Kemasan jadi

BAB IV
Kesimpulan
Dari keseluruhan proses kerja praktek, praktikan berkesimpulan bahwa :

Pencarian ide adalah hal yang penting di lakukan sebelum berkarya, agar hasil yang di hasilkan akan bagus dan bernilai jual. Profesionalisme antara praktikan dengan klien harus di jaga dengan baik, agar memperlancar proses kedepan. Dengan mengeksekusi proyek dengan sangat detail akan memberikan kepuasan terhadap klien maupun konsumen nantinya. Dengan membuat kemasan yang menarik untuk kaos itu tersendiri adalah strategi yang bisa membuat nilai tambah bagi produk. Menggeluti industri kaos tidak harus menggunakan desain – desain dengan teknik digital, dengan sentuhan manual dapat melakukan hal yang tidak bisa di lakukan dengan digital. Dengan menggabungan tipografi dengan ilustrasi yang menghasilkan tipografi ilustrasi menghasilkan suatu karya yang bisa di aplikasikan pada media apapun.

Sentuhan ilustrasi akan membuat sesuatu yang lebih indah dan menarik.
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