BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar  Belakang
Dunia komunikasi dan informasi saat ini telah berkembang pesat seiring dengan era globalisasi. Penyampaian komunikasi yang baik dan tepat sangat dibutuhkan bagi pencernaan informasi didalam masyarakat. Proses penyampaian komunikasi yang tepat ini merupakan suatu tantangan yang sangat sulit mengingat semakin banyak informasi-informasi yang berdatangan di masyarakat. Hal yang sangat mutlak diperlukan adalah berusaha memberikan komunikasi yang baik agar informasi tersebut dapat diterima dan dimengerti dengan baik oleh masyarakat.

Dalam perkembangannya, disinilah tercipta desainer yang berfungsi membuat informasi yang ada dapat dikomunikasikan dengan jelas agar informasi tersebut dapat sampai kemasyarakat dengan tepat. Pada dasarnya hakikat seorang desainer adalah untuk mencipta sebuah rancangan dasar yang akhirnya menjadi sebuah sistem dan strategi untuk mendistribusikan informasi yang diterima dan kemudian diteruskan kepada masyarakat. Hasil akhirnya dapat berupa ide terapan, design visual, dan strategi pasar.

Dengan berkembangnya zaman dan banyaknya bermunculan kreatifitas-kreatifitas yang baru, peran desainer merambah keberbagai bidang produksi seperti produksi iklan /promosi, produksi kemasan, produksi media pemasaran, produksi dunia maya, dan produksi clothing/ T-Shirt.

Dalam dunia clothing dikalangan anak muda waktu seakan tidak pernah berhenti berdetak hanya untuk tertidur. Karna yang seperti kita ketahui bahwa perkembangan dunia fashion untuk menunjang gaya hidup anak muda sangat pesat dibutuhkan karna mengingat bidang ini adalah kebutuhan manusia yang pertama. Perkembangan yang begitu cepat ini lah yang membuat persaingan semakin ketat. Produsen yang terlalu mengejar keuntungan akan mendapat kerugian, karena terburu-buru dalam mengeluarkan dan memasarkan produknya. Akan tetapi produsen yang terlalu lambat juga akan mendapatkan kerugian karena cerminan trend-nya telah tertinggal. Hal tersebut yang dapat kita amati di kota Bandung. Begitu banyak produsen clothing yang tidak takut membuka store, akan tetapi namanya tidak begitu dikenal oleh konsumen. Kecermatan dalam melihat kegemaran pasar lah yang membuat suatu produsen menjadi dapat terkenal dan bertahan. Menggali ilmu kreatif agar tidak monoton merupakan syarat untuk bertahan didunia fashion Indonesia. Dalam hal ini peran seorang desainer grafis adalah yang terpenting.

Produksi clothing/ T-Shirt adalah salah satu produksi yang dipilari oleh para desainer grafis. Sebagai pencipta media visual dan pencipta ide kreatif, desainer grafis dalam hal ini memiliki peran yang sangat penting guna menciptakan citra produk clothing khususnya pada media T-Shirt. Sukses, diakui dan terkenalnya suatu perusahaan clothing dimasyarakat tergantung bagaimana seorang desainer grafis menciptakan visualisasi yang unik serta kreatif yang dapat diposisikan pada rancangan desain T-Shirt. 

Untuk itu, dalam mempertahankan eksistensinya, Airplane.Systm dengan peran desainer grafisnya mencoba memberikan suatu yang berbeda kepada konsumen dengan menghadirkan produk “Dancing Smoke” ditengah-tengah kemonotonan trend clothing di Indonesia saat ini. Tujuannya jelas, yaitu memberikan sesuatu yang berbeda dari yang lain.
1.2	Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktik
Kerja praktik telah dilakukan penulis di CV.ARRASY INDONESIA pengelola merek dagang AIRPLANE yang beralamat di Jl. Abdurahman Saleh no. 42, Bandung – Indonesia, 40174.
Adapun pelaksanaan kerja praktik dilakukan semenjak bulan April 2009 hingga berakhir pada bulan Juni 2009.


















BAB II
TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN


2.1	Sejarah Perusahaan
AIRPLANE SYSTM, merupakan merek dagang yang berdiri sejak tahun 1998 dibawah payung CV. ARRASY INDONESIA. Airplane system merupakan merek dagang yang bergerak dibidang jual beli pakaian dan aksesoris bagi pria maupun wanita. Konsep utama airplane semenjak bersiri adalah menjadi merek dagang pakaian yang tercepat dan menjadi paling terdepan dibanding merek dagang pakaian lain yang kini menjamur di Indonesia. Konsep itu lah yang menjadi cikal bakal penamaan merek dagang ini menjadi Airplane.

Dengan layanan dan kualitas bahan yang terbaik dan juga teknologi cetak yang terdepan, Airplane berusaha keras membangun citra baik di masyarakat. Airplane akan mencoba untuk terus selalu menjadi terdepan bagi masyarakat dinamis yang hidup di yang hidup di era modern ini.

Seiring dengan perkembangan waktu dan jaman Airplane yang selalu berusaha terdepan telah menunjukan eksistensinya dengan menciptakan bermacam diferensiasi produk yang ditawarkan pada masyarakat. Beberapa produk yang dikeluarkan Airplane dan masih diakui eksistensinya adalah produk untuk wanita yang diberi nama “Airplane For Her”, kemudian produk jeans yang diberi nama “Roots Denim”, dan produk sepatu yang diberi nama “A’Shoes”.





2.2	Profil Perusahaan
Perusahaan ini bernama Airplane System, sebuah merek dagang yang bergerak dibidang produksi dan mendistribusikan atau menjual produk pakaian. Bergerak dibawah badan hukum CV. ARRASY INDONESIA.

Adapun struktur organisasi perusahaan ini adalah sebagai berikut :


 (
SALES & MARKETING MANAGER
DIRECTOR
FINANCE & INTERNAL AFFAIRS MANAGER
OWNER / PENGAWAS
CREATIVE AND FASHION DEVELOPMENT MANAGER
CREATIVE
TRAFIC ADMINISTRATION MANAGER
PROMOTION & MARKETING
QC
INTERNAL MANAGER
STORE MANAGER
DISTRIBUTION CHANNEL MANAGER
ONLINE STORE MANAGER
TELEMARKETING
PURCHASING ADMINISTRATOR MANAGER
)

















Tabel II, 1 Board of management




Adapun tugas dan wewenang dari masing-masing jabatan tersebut adalah sebagai berikut :

OWNER / BADAN PENGAWAS

a) Mengawasi Kegiatan Tim Manajemen
b) Memberikan pendapat dan saran kepada Director terhadap Program Kerja yang diajukan Tim Manajemen.
c) Memberikan pendapat dan saran kepada Director terhadap rencana pinjaman dan ikatan hukum dengan pihak lain.
d) Memberikan peringatan kepada Tim Manajemen yang tidak melaksanakan tugas sesuai dengan program kerja yang telah disetujui.
e) Mengesahkan program kerja perusahaan.
f) Menerima atau menolak pertanggung jawaban keuangan dan Program Kerja Tim Manajemen tahun berjalan



DIRECTOR

a) Bertanggung jawab langsung kepada Owner / Badan Pengawas.
b) Membawahi langsung Sales & Marketing Manager, Finance & Internal Affairs Manager, Creative & Fashion Development Manager.
c) Mengawasi segala pencapaian sasaran usaha yang telah ditentukan dalam Program Kerja termasuk didalamnya koordinasi untuk mencapai sasaran bagian-bagian penting perusahaan.


SALES & MARKETING MANAGER

a) Bertanggungjawab langsung kepada Director.
b) Merencanakan, mengontrol dan mengkoordinir proses penjualan dan pemasaran bersama untuk mencapai target penjualan dan mengembangkan pasar secara efektif dan efisien.
c) Bertugas menjabarkan langkah-langkah teknis dan pengkoordinisian Tim Sales & Marketing dalam pencapaian sasaran yang telah ditetapkan oleh Director.
d) Menentukan harga jual, produk yang akan dilaunching, jadwal kunjungan serta sistem promosi untuk memastikan tercapainya target penjualan
e) Memonitor jumlah stock seluruh Dept. Sales & Marketing untuk memastikan umur stock perusahaan tidak melebihi target yang telah ditentukan.


FINANCE & INTERNAL AFFAIRS MANAGER

a) Bertanggungjawab langsung kepada Director.
b) Membawahi langsung Traffic Administration Manager, Purchasing Administration, dan Internal Manager.
c) Merencanakan, mengembangkan, dan mengontrol fungsi keuangan dan akuntansi di perusahaan dalam memberikan informasi keuangan secara komprehensif dan tepat waktu untuk membantu perusahaan dalam proses pengambilan keputusan yang mendukung pencapaian target financial perusahaan.
d) Mengelola administrasi internal perusahaan.


CREATIVE MANAGER

a) Bertanggungjawab langsung kepada Director.
b) Membawahi langsung Tim Creative.
c) Bertanggung jawab untuk menciptakan design yang unik diterima oleh pasar, sesuai dengan hasil Rapat Program Kerja, dengan design yang kompetitif dan terdepan. Cakupannya termasuk produk, design toko, website, design iklan media cetak, dan semua hal yang bersangkutan dengan design & fashion.
d) Bertanggungjawab dalam melakukan perkembangan produk & material, inovasi produk & material, dan rekomendasi order material dan perencanaan produksi. Adapun creative manager tidak memiliki wewenang untuk melakukan purchasing, hal ini merupakan wewenang Finance & IA Manager.

SALES & MARKETING DIVISION 

1. Store manager, distribution channel manager, online store manager,  telemarketing
a) Bertanggung jawab langsung kepada Sales & Marketing Manager 
b) Bertanggung jawab atas aktivitas sales & marketing di wilayahnya masing-masing.
c) Melaporkan seluruh aktivitas di tokonyas masing-maisng secara berkala kepada Sales & Marketing Manager
d) Melaporkan kepada Sales & Marketing Manager tentang kondisi pasar di masing-masing wilayahnya.


2. Promotion manager
a) Bertanggungjawab langsung kepada Sales & Marketing Manager 
b) Bertanggungjawab atas aktivitas promosi.
c) Melaporkan seluruh promosi secara berkala kepada Sales & Marketing Manager
d) Melaporkan perkembangan laporan kerja yang di tugaskan oleh Sales & Marketing Manager secara berkala.


FINANCE & INTERNAL AFFAIRS DIVISION

1. Purchasing administration manager
a) Bertanggungjawab langsung kepada Finance & Internal Affairs Manager.
b) Bertanggungjawab atas pencatatan administrasi belanja perusahaan dengan baik dan benar sesuai dengan SOP yang diberikan oleh Finance & IA Manager.
c) Menaati tata tertib perusahaan, dalam hal ini tertib administrasi.

2. Traffic administration manager 
a) Bertanggungjawab atas pencatatan administrasi pemasukan kas dari penjualan dan aktivitas keluar masuk barang, dengan baik dan benar sesuai dengan SOP yang diberikan oleh Finance & IA Manager.
b) Memberikan laporan secara berkala kepada Finance & IA Manager


INTERNAL MANAGER

a) Bertanggungjawab atas pengurusan rumah tangga perusahan
b) Memberikan laporan secara berkala kepada Finance & IA Manager
c) Memberikan laporan dengan tepat waktu
d) Membantu Finance & IA Manager dalam memberikan laporan yang akurat, efesien, dan control terhadap pemasukan kas dari penjualan dan aktivitas keluar masuk barang.
e) Bertanggungjawab langsung kepada Finance & Internal Affairs Manager.



















BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTIK


3.1	Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
Dalam kegiatan kerja praktik ini praktikan berperan membantu desainer utama untuk menyelesaikan target produksi produk Airplane yang akan dipasarkan sebagai sesi bulan Ramadhan. Selain itu praktikan berperan sebagai tim kreatif untuk membuat konsep promosi produk Airplane berupa iklan, foto, dll.

3.2	Pekerjaan Praktikan Selama  Kerja Praktik di Perusahaan
Selama melakukan kerja praktik di perusahaan ini, praktikan berkerja membuat rancangan desain T-Shirt seperti desain gambar T-Shirt berikut dengan rancangan bahan dasar T-Shirt dan teknik sablon yang akan digunakan.

3.3	Metode Kerja Praktikan
	Praktikan melakukan kerja setiap hari setelah jam kuliah. Pekerjaan yang diberikan dikerjakan praktikan di kantor perusahaan yang terletak di Jl. Abdurahman Saleh no. 42, Bandung – Indonesia, 40174.

Tugas praktikan adalah mendesain gambar dan rancangan T-Shirt Airplane yang selanjutnya di serahkan kepada penanggung jawab produksi untuk dilakukan proses produksi.







3.4	Perancangan Desain T-Shirt Airplane.Systm Untuk Seri Dancing Smoke
Dalam melakukan perancangan desain T-Shirt untuk Airplane, praktikan terlebih dahulu mencari informasi tentang ciri khas dari desain Airplane yang sebelumnya dan telah menjadi symbol fashion Airplane.

3.4.1	Konsep Perancangan
Setelah praktikan mendapatkan informasi yang diberikan oleh Creative Director Airplane maka praktikan dapat menyimpulkan bahwa desain T-Shirt Airplane memiliki konsep yang dapat divisualisasikan seperti berikut :

[image: E:\AIRPLANE\DANCING SMOKE\JPG\rancanganbaju.jpg]
Gambar III, 1 Rancangan baju jadi untuk sesi 
Dancing Smoke





Untuk produk Airplane sesi Dancing Smoke, praktikan memilih bahan T-Shirt dengan klasifikasi sebagai berikut :
a) Bahan cotton 100% 30S
b) Jenis huruf yang digunakan sebagai elemen typography rancangan desain ini adalah jenis huruf Arial.

Arial
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Arial Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890


c) Pantone yang digunakan adalah,

C : 0 - M: 0 - Y: 0 - K: 0

C : 75 - M: 68 - Y: 67 - K: 90

C : 25 - M: 0 - Y: 50 - K: 0

C : 0 - M: 0 - Y: 50 - K: 0





3.4.2	Teknis Perancangan
Dalam melakukan perancangan praktikan melakukan beberapa tahap sebagai berikut :
a) Mencari koleksi foto yang dibutuhkan untuk membuat desain baru. Koleksi foto yang digunakan berasal dari koleksi foto pribadi. Hal ini dilakukan guna menghindari penyalahgunaan hak cipta.
b) Mencari jenis font yang diinginkan guna melengkapi elemen desain T-Shirt.
c) Mencari referensi warna bahan kain yang digunakan untuk produk T-Shirt yang dirancang praktikan.
d) Memilih bahan kain yang cocok untuk desain T-Shirt yang praktikan buat.
e) Memutuskan teknik sablon apa yang akan digunakan oleh bagian produksi untuk mencetak desain dalam T-Shirt.















Adapun contoh proses teknis perancangan desain T-Shirt sebagai berikut :

Perancangan logo Airplane.Systm untuk sesi Dancing Smoke.

Pemilihan koleksi foto. Untuk koleksi foto, praktikan dan Airplane berkolaborasi dengan fotografer dari ITB yaitu Sdr. Agung Wijaya.

[image: C:\KAMPUS\KP\asap.jpg]
Gambar III, 2 Koleksi foto asap


[image: E:\AIRPLANE\airplanesystm's logo\Backup_of_design sticker.jpg]

Gambar III, 3 logo merek dagang AIRPLANE.SYSTM



Setelah itu dilakukan penggabungan sehingga menghasilkan gambar seperti berikut :

[image: E:\AIRPLANE\DANCING SMOKE\JPG\brandlabel.jpg]

Gambar III, 4 Hasil setelah dilakukan penggabungan











Setelah membuat brand logo untuk sesi Dancing Smoke, selanjutnya membuat ID sesi Dancing Smoke. Adapun langkahnya sebagai berikut :
[image: C:\KAMPUS\KP\asap.jpg]
Gambar III, 5 Koleksi foto asap

Setelah itu dilakukan penggabungan dengan elemen typography sehingga menghasilkan gambar seperti berikut :

[image: E:\AIRPLANE\DANCING SMOKE\JPG\D loho.jpg]

Gambar III, 6 Hasil penggabungan dengan
elemen typography
Setelah mendapatkan Brand Logo dan Sesi Logo dari sesi Dancing Smoke, maka selanjutnya logo-logo tersebut diaplikasikan kebeberapa media, seperti price tag, session tag, brand label, dan session label pada T-Shirt.

Berikut adalah hasil penempatan logo yang telah dibuat kedalam media.

[image: E:\AIRPLANE\DANCING SMOKE\JPG\LAYOUTBRANDTAGkecil.jpg]

Gambar III, 7 Prize tag dan session tag
untuk sesi Dancing Smoke.


[image: E:\AIRPLANE\DANCING SMOKE\JPG\backtagkecil.jpg]

Gambar III, 8 Session label untuk 
sesi Dancing Smoke.


Tahapan selanjutnya, praktikan membuat gambar desain untuk disablonkan ke T-Shirt. Teknis pembuatannya adalah sebagai berikut :

[image: C:\KAMPUS\KP\asap.jpg]
Gambar III, 9 Koleksi foto asap

[image: E:\AIRPLANE\airplanesystm's logo\Backup_of_design sticker.jpg]

Gambar III, 10 Logo Airplane








Setelah dilakukan penggabungan elemen tersebut dan melewati tahap eksplorasi maka dihasilkan desain sebagai berikut :

[image: E:\AIRPLANE\design\presentasi\5.jpg]
Gambar III, 11 Hasil jadi penggabungan setelah dieksplorasi.






Tahapan berikutnya setela gambar desain telah jadi maka dibuat gambar penempatan desain pada T-Shirt, hal ini dibutuhkan untuk mempermudah proses produksi agar mendapatkan hasil produk yang sesuai dengan keinginan praktikan.


[image: E:\AIRPLANE\design\presentasi\as.jpg]
Gambar III, 12 Hasil jadi ditempatkan pada T-Shirt






BAB IV
KESIMPULAN

Selama melakukan kerja praktik pada merk dagang AIRPLANE.SYSTM, praktikan dapat mengalami dan merasakan bagaimana keadaan serta situasi yang dialami dalam dunia kerja nantinya.Tingkat keprofesionalan praktikan dan managemen waktu sangat dituntut selama praktikan menjalankan kerja praktik ini. Selain itu praktikan juga dapat merasakan kerja sama yang ada dalam proses pembuatan produk. Pengalaman yang berharga telah praktikan dapat, salah satunya adalah pengalaman masuk kedalam proses produksi sebuah produk.

Adapun kesimpulan dan pengalaman yang didapatkan oleh praktikan adalah :
1. Praktikan mendapatkan gambaran nyata tentang dunia kerja nantinya.
2. Praktikan dapat berkerja degan professional dan dapat mengatur waktu dengan baik guna memenuhi kebutuhan target.
3. Mendapatkan pengalaman bagaimana berkerja dalam sebuah tim yang memiliki struktur proses produksi.
4. Praktikan mengenal jalur proses produksi sebuah T-Shirt
5. Mengetahui tentang macam-macam teknologi sablon dan bahan kaos/ T-Shirt.
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