BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Kerja Praktek
Seiring dengan perkembangan grafis yang telah banyak diterapkan di dalam segala bidang dan media yang ada di dalam kehidupan sehari-hari, terutama dalam dunia fashion yang telah berkembang dan memiliki intensivitas yang cukup tinggi di masyarakat, baik dari kalangan menegah ke atas maupun kalangan menengah ke bawah. Grafis yang diterapkan pada pakaian haruslah memiliki konsep dan penataan yang tepat, sehingga dapat memberikan kesan dan pesan yang disampaikan baik oleh desainer maupun tema yang ada pada pakaian itu sendiri.
Demikian halnya dengan salah satu distro  yang memiliki konsep dan ide-ide yang menarik serta memiliki kesan dan pesan yang berbeda, sehingga memberikan nuansa baru dalam dunia fashion di Indonesia. Oleh karena itu praktikan tertarik untuk melakukan kerja praktek di distro ini terutama pada bagian konsep grafis yang akan diterapkan pada produk pakaian yang di produksi oleh distro tersebut.

1.2 Tujuan Kerja Praktek
Adapun tujuan dari kerja praktek itu sendiri adalah:
1. Untuk memperluas wawasan dan pengetahuan khususnya dibidang konsep dan penataan grafis.
2. Untuk memperoleh gambaran tentang dunia kerja.
3. Untuk mengetahui atau menambah informasi tentang sistem kerja pada suatu perusahaan yang mana dapat digunakan sebagai pengalaman untuk menuju dunia kerja.
4. Agar dapat melihat dan mempelajari secara langsung masalah yang terjadi di lapangan.
5. Memperoleh pengalaman tentang dunia kerja dan memberikan kesempatan untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan kerja.

1.3 Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja Praktek
Pengajuan surat permohonan pelaksanaan kerja praktek diajukan pada tanggal 10 Mei 2008, dan pelaksanaan kerja praktek itu sendiri dimulai pada :
	Tanggal : 12 Mei 2008 – 15 Juni 2008
	Tempat  : JEJAK SHOP co.
	Alamat   : Jl. Dipati Ukur 66 F Dago – Bandung
Pelaksanaan kerja praktek dilaksanakan dalam waktu satu bulan.

1.4 Prosedur Pelaksanaan Kerja Praktek
Ketentuan prosedur pelaksanaan kerja praktek yang diberikan oleh perusahaan kepada praktikan, antara lain :
1. Memiliki kedisiplinan dan kerja keras dalam mengerjakan suatu konsep grafis dan waktu penyelesaiannya.
2. Menaati peraturan dan ketentuan yang ada di lingkungan kerja, serta menjaga sikap dalam berinteraksi.
3. Mengenakan pakaian yang rapi dan sopan, serta memakai sepatu saat berada di lingkungan kerja.
4. Dapat mempertanggungjawabkan konsep pembuatan dan ide yang digunakan dalam persentasi kepada klien.
5. Tetap menjaga keaslian dalam pembentukan ide dan konsep serta lebih bereksplorasi kepada hal – hal yang baru dan unik.
1.5 Sistematika Penulisan Laporan Kerja Praktek
Sistematika yang digunakan Penulis dalam laporan ini bertujuan untuk memudahkan dalam pembahasan dengan membagi menjadi empat bab, yaitu :
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang kerja praktek, tujuan kerja praktek, waktu dan tempat pelaksanan kerja praktek, prosedur pelaksanaan kerja praktek, dan sistematika penulisan laporan kerja praktek.
BAB II TINJAUAN UMUM PERUSAHAAN
Bab ini berisi penjelasan tentang hal – hal secara umum berdasarkan sumber yang benar sebagai landasan teori.
BAB III TINJAUAN PERUSAHAAN TEMPAT KERJA PRAKTEK
Bab ini berisi penjelasan tentang perusahaan yang menjadi tempat kegiatan pelaksanaan kerja praktek.
BAB IV LAPORAN KERJA PRAKTEK
Bab ini menjelaskan tentang deskripsi ruang lingkup, peranan, metode kerja, dan perancangan desain serta pembahasan dari hasil kerja tersebut.
BAB V PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari Penulis dalam penulisan laporan ini dari bab – bab yang telah diuraikan serta saran yang berguna bagi perkembangan selanjutnya.



BAB II
TINJAUAN UMUM

2.1 Pengertian Perusahaan
Secara umum, perusahaan didefinisikan sebagai suatu organisasi produksi yang menggunakan dan mengkoordinir sumber-sumber ekonomi untuk memuaskan kebutuhan dengan cara yang menguntungkan.
Berdasarkan definisi di atas maka dapat dilihat adanya lima unsur penting dalam perusahaan, yaitu organisasi, produksi, sumber ekonomi, kebutuhan dan cara yang menguntungkan.
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa perusahaan adalah suatu bentuk usaha yang didirikan, dimiliki, dan dikelola seseorang. Perusahaan perseorangan banyak sekali dipakai di Indonesia. Bentuk perusahaan ini biasanya digunakan untuk kegiatan usaha baik yang sedang maupun yang kecil, atau pada saat permulaan mengadakan kegiatan usaha. Walaupun jumlah perusahaan yang ada relatif banyak, tetapi volume penjualan masing-masing relatif kecil dibandingkan perusahaan lain. Untuk pendirian perusahaan, izin yang dikenakan secara relatif dapat dapat dikatakan lebih ringan dan sederhana persyaratannya dibandingkan dengan jenis perusahaan lainnya.

2.2 Bentuk Kepemilikan Perusahaan
Bentuk kepemilikan perusahaan dapat dibagi menjadi tiga, yaitu:
a. Perseroan Terbatas/PT/Korporasi/Korporat
Perseroan terbatas adalah organisasi bisnis yang memiliki badan hukum resmi yang dimiliki oleh minimal dua orang dengan tanggung jawab yang hanya berlaku pada perusahaan tanpa melibatkan harta pribadi atau perseorangan yang ada di dalamnya. Di dalam PT pemilik modal tidak harus memimpin perusahaan, karena dapat menunjuk orang lain di luar pemilik modal untuk menjadi pimpinan. Untuk mendirikan PT / persoroan terbatas dibutuhkan sejumlah modal minimal dalam jumlah tertentu dan berbagai persyaratan lainnya. Berikut ciri dan sifat PT :
· Kewajiban terbatas pada modal tanpa melibatkan harta pribadi.
· Modal dan ukuran perusahaan besar.
· Kelangsungan hidup perusahaan PT ada di tangan pemilik saham.
· Dapat dipimpin oleh banyak orang yang tidak memiliki bagian saham.
· Kepemilikan mudah berpindah tangan.
· Mudah mencari tenaga kerja untuk karyawan/pegawai.
· Keuntungan dibagikan kepada pemilik modal/saham dalam bentuk dividen.
· Kekuatan dewan direksi lebih besar daripada kekuatan pemegang saham.
· Sulit untuk membubarkan PT.
· Pajak berganda pada pajak penghasilan/PPH dan pajak deviden.


b. Persekutuan Komanditer/CV/Commanditaire Vennotschaap
CV adalah suatu bentuk badan usaha bisnis yang didirikan dan dimiliki oleh dua orang atau lebih untuk mencapai tujuan bersama dengan tingkat keterlibatan yang berbeda-beda di antara anggotanya.
Satu pihak dalam CV mengelola usaha secara aktif yang melibatkan harta pribadi dan pihak lainnya hanya menyertakan modal saja tanpa harus melibatkan harta pribadi ketika krisis finansial. Yang aktif mengurus perusahaan CV disebut sekutu aktif, dan yang hanya menyetor modal disebut sekutu pasif. Berikut ciri dan sifat CV :
· Sulit untuk menarik modal yang telah disetorkan.
· Modal besar karena didirikan banyak pihak.
· Mudah mendapatkan kredit pinjaman.
· Ada anggota aktif yang memiliki tanggung jawab tidak terbatas dan ada yang pasif tinggal menunggu keuntungan.
· Relatif mudah untuk didirikan.
· Kelangsungan hidup perusahaan CV tidak menentu.

c. Firma
Firma adalah suatu bentuk persekutuan bisnis yang terdiri dari dua orang atau lebih dengan nama bersama yang tanggung jawabnya terbagi rata tidak terbatas pada setiap pemiliknya. Berikut ciri dan sifat Firma :
· Apabila terdapat hutang tidak terbayar, maka setiap pemilik wajib melunasi dengan harta pribadi.
· Setiap anggota Firma memiliki hak untuk menjadi pemimpin.
· Seorang anggota tidak berhak memasukkan anggota baru tanpa seizin anggota yang lainnya.
· Keanggotaan Firma melekat dan berlaku seumur hidup.
· Seorang yang mempunyai hak untuk membubarkan Firma.
· Pendiriannya tidak memerlukan akte pendirian.
· Mudah memperoleh  kredit usaha.



2.3 Bidang Perusahaan
Bidang perusahaan merupakan pengelompokan dalam bidang usaha yang ada dalam suatu perusahaan yang mewakili pekerjaan atau layanan yang diberikan oleh perusahaan tersebut, bidang perusahaan pun ada berbagai macam dan saat ini sudah banyak bidang perusahaan yang ada pada perusahaan di Indonesia.
Jejak Shop sendiri memiliki bidang perusahaan yang ada dalam ruang lingkup penyedia barang jadi dan pakaian (Clothing dan Distribution Store (Distro)), selain itu juga memproduksi sendiri barang-barang yang akan mereka pasarkan.
Bidang perusahaan seperti “Distro” merupakan salah satu yang paling banyak dilirik oleh para remaja, baik pembeli maupun yang memproduksinya. Usaha dalam pakaian jadi ini sudah lama ada di Indonesia, terutama di kota Bandung sebagai pelopor di dunia fashion Indonesia yang memberikan sesuatu yang berbeda dan lebih menarik.

2.4 Sejarah Distribution Store
Kata distro berasal dari distribution store yang berarti (toko distribusi) tumbuh dan berkembang di kalangan pelaku indie musik. Pada awalnya distro ini dimaksudkan sebagai tempat untuk menjual semua produk Do It Yourself (D.I.Y) dari band indie. Mulai dari kaset, cd, sampai merchandise dari band tersebut seperti pin, stiker, dan kaos. Distro lahir sebagai sub kultur ketika itu karena produk D.I.Y agak kesulitan buat menjual produk mereka ke masyarakat umum karena adanya penolakan dari sebagian kalangan pelaku industri mainstream. Di Indonesia sendiri bermula di Bandung, distro kemudian berkembang lebih jauh menjadi distributor bagi produk clothing lokal.

2.4.1 Clothing dan Distribution Store (Distro)
Sebelumnya harus dibedakan dahulu pengertian antara clothing dan distro. Distro  adalah distributor, sekedar menjual kembali produk dari clothing. Sedangkan clothing adalah produsen yang memproduksi sendiri semua produk mereka dengan label sendiri pula. Sebuah clothing bisa memiliki toko sendiri atau hanya sekedar menitipkan produk mereka ke distro. Produk suatu clothing bisa terdiri dari apa aja selama masih berhubungan dengan kehidupan masyarakat terutama anak muda umumnya seperti kaos, jaket, sandal, boxer, sepatu, bahkan ada yang sampai meliputi produk elektronik seperti jam tangan digital, dan mp3 player. 
Kehadiran distro-distro dapat dibilang sudah menjadi sebuah fenomena, hal ini membuat para pelaku distro tidak lagi dipandang sebelah mata, dan juga sudah menjadi sebuah industri, bukan lagi sebuah usaha kecil-kecilan.
Hal yang memicu kehadiran distro salah satunya adalah krisis moneter yang melanda Indonesia. Hal tersebut mengakibatkan harga produk sandang, pangan, dan papan melangit. Khusus untuk produk sandang (pakaian), memicu banyak anak muda untuk menyediakan produk ready to wear dengan harga yang terjangkau dan kualitas yang cukup baik. 
Selain itu, distro menawarkan desain baru dan umumnya tidak memproduksi dalam jumlah massal. Sehingga, konsumen tidak perlu khawatir produk distro yang dibelinya pasaran. 



2.4.2 Perkembangan Clothing dan Distribution Store (Distro)
	Berawal dari sebuah skatepark kecil di salah satu sudut Taman Lalu Lintas Bandung (Taman Ade Irma Suyani), di awal tahun 1990-an, menjadi tempat bersejarah yang melatar belakangi perkembangan fashion anak muda Bandung dalam satu dekade terakhir ini. Skateboard kemudian menjadi benang merah yang menjadi ciri dan eksplorasi fashion dan lifestyle yang dielaborasi oleh para pelakunya dan membentuk gaya anak muda Bandung hingga saat ini.
	Pertemuan di Taman Lalu Lintas membuat Didit atau dikenal dengan nama Dxxxt, Helvi dan Richard Mutter (mantan drumer Pas Band), mengelola sebuah ruang bersama di Jalan Sukasenang Bandung. Ruang ini kemudian dikenal sebagai cikal bakal yang munculnya bisnis clothing lokal untuk anak muda di Bandung. Tahun 1994, mereka membangun studio musik dan toko yang menjual CD, kaset poster, T-shirt, majalah, poster dan aksesoris band yang diimport langsung dari luar negeri. Pilihan yang spesifik, membuat barang yang dijual di Reverse, tak bisa didapatkan di toko-toko lain di Bandung pada saat itu.
Reverse pada saat itu menjadi tempat berkumpulnya komunitas-komunitas dari scene yang berbeda. Punk, hardcore, pop, surf, bmx, skateboard, rock, grunge, semua bisa bertemu di tempat itu. PAS dan Puppen adalah beberapa band yang sempat dibesarkan oleh komunitas Reverse. Band-band yang ikut dalam rilisan itu diantaranya Burger Kill, Puppen, Papi, Rotten To The Core, Full of Hate dan Waiting Room sebagai band satu-satunya dari Jakarta yang masuk dalam kompilasi ini.
	Saat krisis ekonomi terjadi pada tahun 1998, bisnis yang dijalani Reverse, mengalami masa sulit sampai akhirnya tutup. Mereka tak mampu lagi membeli barang-barang dari luar negeri kerena nilai dolar terhadap rupiah melambung tinggi dan tak terjangkau. Namun kondisi sulit ini justru melahirkan fase baru dalam perkembangan industri clothing Bandung. Helvi (salah seorang pendiri Reverse), kemudian membangun clothing label bernama Airplane yang memulai usahanya pada tahun 1997. Bukan hanya itu, Helvi juga membangun record label bernama Fast Foward pada tahun 1999.
	Airplane yang didirikannya bersama dua rekannya yang lain, resmi berdiri pada tanggal 8 Februari 1998. Transformasi Reverse sebagai Clothing Company pada bulan Februari 2004. Didukung oleh beberapa rekan sebagai mitra usahanya. Reverse kemudian menjelma menjadi label yang memfokuskan dirinya pada fashion untuk pria. Urban culture yang menjadi keseharian tim kreatifnya, menjadi inspirasi dalam desain produk-produk Reverse. Sementara kegemaran skateboard, bmx dan surfing yang ditekuni teman-temannya, justru memotivasi mereka untuk membuat produk-produk yang mendukung hobi yang mereka cintai. Bukan hal yang mudah untuk menemukan fashion penunjang kegiatan surfing di Bandung pada saat itu. Maka tahun 1996, dari rumah di Dago 347 Bandung, mereka mulai memproduksi barang-barang yang menunjang hobi mereka untuk digunakan sendiri. Ternyata apa yang mereka pakai, menarik perhatian teman-teman mereka. Seperti halnya Airplane, dengan modal bersama seadanya mereka mulai memproduksi barang-barang yang mereka desain untuk kebutuhan hobi mereka itu, untuk dijual dikalangan teman-teman mereka sendiri dengan label “347 boardrider co.” Toko pertamanya dibuka pada tahun 1999 dan diberi nama “347 Shophouse” di Jalan Trunojoyo Bandung. Demikian pula Ouval yang muncul di tahun 1998. Awalnya juga dibentuk dengan semangat untuk mengelaborasi hobi skateboard para pendirinya.
	Hobi dan semangat kolektivisme terasa sangat kuat mewarnai kemunculan clothing label dan clothing store pada masa itu. Masih di tahun 1996, Dadan Ketu bersama delapan orang temannya yang lain membentuk sebuah kolektif yang diberi nama Riotic. Kesamaan minat akan ideologi punk, menyatukan ia dan teman-temannya. Riotic menjadi label kolektif yang memproduksi sendiri rilisan musik-musik yang dimainkan oleh komunitas mereka, menerbitkan Zines, dan membuka sebuah toko kecil yang menjadi distribusi outlet produk kolektif yang mereka hasilkan. Riotic juga dikenal konsisten dalam mendukung pertunjukan-pertunjukan musik punk rock dan underground yang saat itu kerap diselenggarakan di Gelora Saparua Bandung.
Pada dekade 90an di Bandung, memang tak bisa lepas dari kecenderungan global pada saat itu. Musik dan gaya hidup, sebagai dua hal yang tak terpisahkan, memberi pengaruh sangat besar dalam perkembangan fashion anak muda Bandung. Sejak generasi Aktuil di tahun 70’an, Bandung dikenal sangat adaptif pada perkembangan musik dunia. Ketika mengikuti aliran musik apa saja yang berkembang dalam dekade 90’an, perkembangan musik itu mempengaruhi eksplorasi anak muda Bandung di bidang fashion. Grunge, yang dipengaruhi oleh punk, muncul di awal tahun 90’an. Sepatu Doc Martens, Converse high top sneaker dan kemeja flanel yang menjadi trend fashion sampai pertengahan tahun 90’an. Pada kenyataan flanel di gunakan para musisi beraliran grunge ini karena murah dan hangat. Saat grunge kemudian digantikan oleh musik alternatif di pertengahan 90’an dan Nu-Metal yang dimotori oleh Korn sampai menjelang akhir 1990, fashion ini masih terbawa. Hip hop yang banyak digemari para skateboarders dan mempengaruhi perkembangan musik R&B memberi warna lain pada dekade itu. Scene hardcore atau scenecore atau disebut juga emo dan gaya yang dibawa aliran musik pop punk yang dipengaruhi membawa trend fashion yang bersilangan diantara keduanya dan dipengaruhi oleh gelombang ketiga pop punk yang dipelopori oleh Green Day, Good Charlote, dan Simple Plan.
	Perbedaan menjadi komoditas yang dirayakan bersama-sama.
Ketika awal 90’an, fashion skateboarding dunia dipengaruhi oleh perkembangan street skateboarding yang sangat kental nuansa punk rocknya. Baggy dengan oversize denim dan t-shirt extra large menjadi trend pada saat itu. Sementara pertengahan sampai akhir tahun 1990an, trend fashion dalam dunia skateboarding berubah lebih ‘ramping’. Ukuran jeans dan T-shirt, menjadi lebih pas di badan. Bahkan beberapa skateboarder menggunakan jeans dan t-shirt ekstra ketat. Perubahan ini membuat gaya fashion dalam dunia skateboarding terbagi menjadi dua kategori: “punk” (ketat dan ngepas badan) dan “baggy” meski pada prakteknya pembagian itu menjadi sedikit lebih rumit. Celana shagging jeans atau baggy, sweater dari bahan katun atau poliester dengan pull over dan kantong kangguru di depannya atau disebut juga hoodie, baseball caps, dan sepatu vans. Gaya skate punk inilah yang kemudian banyak dieksplorasi dalam desain clothing anak-anak muda Bandung. Majalah katalog seperti Suave, yang terbit di Bandung dengan jelas memperlihatkan pengaruh itu. Pada akhir 90’an apa yang disebut “punk style clothing” menjadi tagline baru dalam perkembangan industri clothing global. Gaya punk kemudian menjadi sesuatu yang mainstream, mendunia dan menjadi mapan.
	Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat dalam dekade 90’an, menjadi faktor penting dalam proses yang disebut Hikmat Budiman sebagai penyerapan desain arsitektur global. Ketika tahun 1995 bisnis Internet Service Provider (ISP) mulai berkembang di Jakarta, menurut catatan Kompas, Bandung menjadi salah satu dari tiga kota pengguna jasa internet terbesar. Jika saat itu tercatat di ada sekitar 14 ribu pemakai internet di Indonesia, Bandung menjadi kota pengguna internet terbesar ketiga (1.000 pengguna), setelah Jakarta (10.000 pengguna) dan Surabaya (3.000 pengguna). Bagaimana kemudian perkembangan teknologi informasi ini diserap dalam waktu yang hampir bersamaan di Bandung. Belanja online yang dilakukan Reverse untuk memperoleh produk-produk import yang mereka jual kembali di Bandung. Juga yang dilakukan Anonim yang muncul tahun 1999, mengikuti jejak pendahulunya dengan menjual t-shirt import merchandise band yang dipesannya melalui internet.
	Dalam perkembangannya, eksplorasi desain clothing anak-anak muda Bandung, banyak juga dipengaruhi oleh gaya street fashion Jepang yang terasa lebih eklektik dan eksperimental. Majalah Trolley (alm 2001-2003), sempat menerbitkan suplemen khusus mengenai gaya street fashion Jepang ini dalam salah satu edisinya. Pergeseran kreatif global dari Amerika ke Inggris/Eropa dalam tiga tahun terakhir ini, juga terasa pengaruhnya. Perubahannya sangat jelas terasa dalam scene musik. Street culture Inggris dan Eropa kemudian menjadi sumber rujukan baru dalam mengelaborasi desain produk-produk clothing kemudian. Tahun 2006 ini, Fast Foward record, telah dua kali mendatangkan grup musik dari Eropa untuk pentas di Bandung King of Convinience (Norwegia) dan Edson (Swedia).
	Ketika masa kekuasaan Orde Baru berakhir, kehidupan sosial politik Indonesia mengalami banyak perubahan di era reformasi. Anak muda Bandung memperlihatkan pola relasi yang baru dengan ruang-ruang publik yang ada di kota Bandung. Beragam aktivitas dan perayaan dilakukan di jalan. Jalanan seperti Dago, menjadi catwalk publik yang mengundang siapa pun yang datang untuk menampilkan gaya dandanan mereka. Individu kemudian mendapat ruang untuk mengekspresikan diri. Saat itu, banyak pertunjukan-pertunjukan musik yang kemudian disponsori oleh clothing company yang mulai memiliki kemampuan ekonomi.
	Monik, Celtic dan Popcycle management, dikenal secara berkala menyelenggarakan konser La Viola bekerjasama dengan pusat Kebudayaan perancis (CCF) bandung. Marin, selain menjadi salah satu pemilik Monik, Celtic, Fast Foward, Reverse Clothing Company, juga memiliki TRL bar di Jalan Braga. dari bar kecil itu pula, eksplorasi musik elektronik yang banyak mewarnai perkembangan musik global beberapa tahun terakhir ini, banyak dilakukan. Salah satu pilihannya adalah sekolah Drum n Bass yang dimotori oleh DJ Xonad, jenis Electronic Dance Music ini berkembang di Inggris pada dekade 90’an dan semakin dikenal pada awal tahun 2000 serta berkembang di beberapa negara Eropa dalam dua tahun terakhir ini. Dari segi pengembangan desain, tidak banyak juga yang melakukan riset dan pengembangan desain secara serius. Akibat dari boom clothing di tahun 2003, “follower” yang muncul belakangan, banyak yang asal jiplak desain-desain yang sudah ada. Karena untuk membangun sebuah karakter desain yang kuat dibutuhkan waktu dan proses yang lama. Keseriusan dalam soal desain dan visual inilah yang kemudian membedakan dan menjadi ciri antara clothing satu dengan yang lain.
	Setelah satu dekade yang panjang dalam proses pembentukan identitas Clothing Store Bandung telah menjadi pusat perhatian dan menjadi salah satu pencetus lahirnya fashion yang berkarakter dan memiliki ciri khas yang berbeda dari yang lainnya, dimana saat ini anak-anak muda tidak malu untuk menggunakan produk lokal.

2.4.3 Pengelompokan Distribution Store
Distro singkatan dari Distribution Store, sebuah tempat yang menyediakan tempat untuk menjual barang-barang lokal ciptaan anak negeri dengan ‘harga terjangkau’, motto yang sering disebut adalah SUPPORT YOUR LOCAL. Distro tidak harus berada di tempat yang bagus dan ber-AC, sesuai definisinya, walaupun berada di pinggir jalan, yang terpenting adalah tempat untuk menggelar barang dagangan lokal, jadi distro bisa dibilang istilah lain dari PK-5. Prinsipnya sama hanya barangnya lebih memiliki karakter. Barang-barangnya memang buatan anak negeri sendiri yang ‘belum terkenal’ , mungkin ada beberapa yang sudah memiliki nama, terutama merk clothing dari Bandung seperti 347, Cosmic, Ouval, NLS ataupun Magnawear. Tapi saat ini banyak distro yang sudah mulai booming di mana-mana, fungsi aslinya sebagai penyalur barang lokal menjadi teralihkan menjadi butik.
Saat sebelum menjamurnya distro di Indonesia, para pionir clothing independent ini memang membuat distro seperti yang digambarkan diatas. Dimana barang-barang andalan sebuah distro itu adalah T-Shirt band lokal yang minim kualitas dan kaset-kaset indie label. Saat ini sudah terjadi perubahan waktu, dimana kebutuhan konsumen distro menjadi bertambah. Maka terjadilah pengelompokan untuk pengusaha distro dan clothing local ini, antara lain :
· Pengusaha distribution store yang memiliki brand clothing.
· Pengusaha yang memiliki brand clothing tetapi tidak memiliki distribution store.
· Pengusaha distribution store.

















BAB III
TINJAUAN PERUSAHAAN

3.1 Profil Perusahaan
Nama   : JEJAK SHOP co.
Alamat : Jln. Soekarno Hatta, Metro Trade Center Blok.i No.27 Margahayu
Izin      : 510/1 - 1316 – DISINDAG/2005
Bentuk : Clothing dan Distribution Store.
Jejak Shop merupakan salah satu distro yang ada di kota Bandung, tepatnya berlokasi di jalan Soekarno – Hatta, Metro Trade Center Blok.I No. 27, namun telah memiliki cabang di beberapa kota – kota besar di seluruh Indonesia. Bertempat di kota Jakarta sebagai pusat produsen dan distributor yang nantinya akan di kirim ke beberapa cabang di seluruh Indonesia, namun Jejak Shop cabang kota Bandung pun menjadi salah satu yang dipilih sebagai produsen dan distributor yang terbanyak dan terbesar dibandingkan kota Jakarta, walaupun Jejak Shop cabang Jakarta merupakan pusat dari seluruh cabang.
Konsep desain yang ada di Jejak Shop bersifat unik, komersil, dan mengikuti trend yang berkembang. Desain produknya pun memiliki “musim per tiga bulan” yang artinya setiap periode tiga bulan sekali akan mengalami perubahan baik dari segi konsep desain maupun model.
Jejak Shop pun memilih untuk menggunakan “musim per tiga bulan” karena perubahan model, desain dan trend yang berkembang di masyarakat biasanya berubah – ubah setiap tiga bulan sekali dalam satu tahun. Oleh karena itu Jejak Shop sendiri mengikuti perkembangan yang terjadi, dengan tujuan dapat bersaing dan mendapatkan simpati dari konsumen.
3.1.1 Visi dan Misi Perusahaan
· Visi
Diakui secara profesional sebagai salah satu perusahaan yang menjadi produsen dan distributor pakaian serta aksesoris yang dapat diandalkan, dinamis dan kompetitif serta memberikan hal – hal yang baru, menarik dan lebih variatif dalam dunia fashion baik di Indonesia maupun di mancanegara.

· Misi
· Perusahaan akan mengembangkan, menghasilkan dan memberikan yang dapat diandalkan dan terbaik untuk kemajuan dan perkembangan dunia fashion yang semakin kompetitif dan beragam.
· Menciptakan karya – karya yang unik, menarik dan memiliki pesan serta kesan yang akan diaplikasikan.
· Melaksanakan efektivitas biaya melalui perbaikan yang berkesinambungan di segala proses bisnis.
· Menciptakan lingkungan kerja yang terbaik bagi para profesional untuk mengembangkan potensinya secara maksimal.

3.1.2 Deskripsi Logo Perusahaan
[image: ]  Logo Jejak Shop memiliki arti sebagai berikut :
Kombinasi huruf, warna, penggunaan tata bahasa Indonesia dan Inggris serta bentuk huruf yang saling berhubungan satu sama lain menunjukkan adanya kesinambungan antara budaya dalam dan luar negeri pada fashion.
· Bidang kotak sebagai latar belakang dari logo Jejak Shop yang menggambarkan ruang lingkup perusahaan.
· Huruf yang digunakan mewakili identitas dari Jejak Shop yang menunjukan sisi feminin dan lembut yang juga memiliki sasaran konsumen wanita.
· Warna merah pada latar belakang logo mencerminkan semangat dan keberanian dalam bereksplorasi dan menciptakan hal – hal yang baru.
· Warna putih yang diterapkan pada huruf, menggambarkan kesucian yang ada dalam setiap diri wanita.
· Perpaduan warna merah dan putih pada logo sebagai perwakilan bahwa Jejak Shop tetap menjaga budaya Indonesia di antara banyak budaya luar yang masuk.

3.1.3 Makna Kata Jejak Shop
	Jejak Shop memiliki arti tersendiri yang menggambarkan identitas perusahaan ini sendiri, yaitu :
· Kata JEJAK, merupakan gambaran yang mewakili wanita sebagai lambang keanggunan dan satu sisi daya tarik yang menarik. Sesuai dengan segmen pasar yang dituju oleh perusahaan ini, kata JEJAK pun di ambil dengan menggunakan bahasa Indonesia dengan asumsi masih memiliki ciri yang tidak terlepas dari kebudayaan bangsa Indonesia.
· Kata SHOP, memiliki makna kata belanja, dengan kata lain kebiasaan kebanyakan wanita yang selalu identik dengan senang berbelanja (shoping). Dari makna inilah kata SHOP digunakan dengan tujuan untuk mewakili sebagian konsumen wanita yang menjadi sasaran produksi di perusahaan ini.
3.1.4 Produksi Barang
	Produk yang diproduksi oleh Jejak Shop, antara lain T – Shirt, kemeja, celana, rok, jaket, sweater, topi dan beberapa aksesoris lainnya. Jumlah produksi barang yang dihasilkan mencapai 1000 pcs per bulan.
	Produksi produk dilakukan sendiri oleh perusahaan dengan tempat produksi bertempat di jalan Arcamanik No. 12 Bandung, proses produksi pun dilakukan 13 orang pegawai yang memiliki bagian masing – masing, berikut daftar beberapa pegawai yang berhubungan dengan proses produksi :
· Bagian juki menggunakan satu orang pegawai.
· Bagian jahit menggunakan enam orang pegawai.
· Bagian sablon menggunakan lima orang pegawai.
· Bagian obras menggunakan dua orang pegawai.
· Bagian cetak warna menggunakan satu orang pegawai.
· Bagian overdeck menggunakan satu orang pegawai.

3.1.5 Fasilitas Kerja
Beberapa fasilitas kerja yang digunakan perusahaan untuk proses pembuatan konsep desain dan produksi, dibagi menjadi dua jenis yaitu pra produksi dan pasca produksi. Pra produksi mencakup hardware komputer yang digunakan untuk mendesain, yaitu dengan spesifikasi :
· Processor Intel Pentium 4 Core 2 Duo 2.0 GHz
· RAM Memory 2 GB
· Motherboard PLM X - 5
· Hard Disk 250 GB
· Video Card Ati Radeon X 1550 512 MB
· Dengan software desain yang digunakan seperti Corel Draw X3, Adobe Photoshop CS3, Adobe Illustrator dan beberapa software desain lainnya.
Sedangkan pada bagian pasca produksi memiliki fasilitas seperti :
· Enam unit mesin jahit otomatis dan manual.
· Dua unit mesin obras.
· Satu unit mesin pencetak warna otomatis.
· Enam unit peralatan sablon.
· Dan beberapa peralatan pasca produksi lainnya.
3.1.5.1 Peralatan Inti
1. Film Sablon
Bisa dikatakan model gambar/desain/tulisan yang bakal kita tuangkan dalam obyek sablon (kaos, kertas, plastik, karton, dan sebagainya.
2. Screen
Media yang digunakan untuk mengantarkan tinta sablon ke obyek sablon. Bentuknya balok yang disusun persegi empat kemudian dipasang kain khusus.
3. Rakel
Berguna untuk mengkuaskan tinta sablon yang ada di Screen agar tercipta gambar di obyek sablon. Bahannya dari karet yang diberi pegangan kayu memanjang.
4. Tinta Sablon
Bermacam-macam jenis dan nama tinta, bergantung dari sablon yang akan dibuat.
5. Meja Sablon
Meja sablon terbuat dari rangka besi atau kayu. Di bagian atas adalah kaca transparan, dan di bawahnya diletakkan lampu neon agar terlihat jelas saat menyablon.

6. Hair Dryer
Digunakan untuk mengeringkan sablonan, apalagi pada saat musim hujan.
7. Lampu Neon
Diletakkan di bawah kaca meja yang ditempelkan dengan rangka besi ataupun kayu.
8. Tempat Penjemuran
Berupa kayu panjang berukuran 1,5 meter untuk tempat menjemur kaos yang sudah disablon agar cepat kering. Peran sinar matahari terik sangat dibutuhkan agar proses pengeringan lebih cepat.

3.2 Sejarah Perusahaan
	Berdiri pada tahun 2004, tepatnya pada tanggal 1 April 2004, Jejak Shop yang didirikan oleh bapak Adi Gunawan memberikan nuansa yang baru bagi perkembangan fashion di Indonesia. Berawal dari keinginan untuk menciptakan lapangan kerja bagi masyarakat dan ingin mengembangkan potensinya di bidang desain grafis yang khususnya lebih ke arah fashion yang banyak diminati oleh wanita. Bapak Adi Gunawan memulai usahanya dengan mengumpulkan modal yang dikumpulkannya dari hasil kerja sebagai free lancer, tidak mudah dan butuh perjuangan untuk memulai suatu usaha yang memiliki skala besar seperti ini.
	Saat itu outlet yang dijadikan untuk usahanya bertempat di jalan Haji Wasid No. 29 Dipati Ukur – Bandung, bapak Adi Gunawan memilih tempat yang strategis dan dekat dengan para mahasiswa, karena memang segmen pasar yang dimiliki oleh Jejak Shop sendiri adalah remaja dan dewasa dengan usia 17 – 25 tahun, tentu saja outlet itu sendiri pun berlokasi dekat dengan Universitas Padjadjaran. Kerja keras dan kemauan untuk mewujudkan keinginannya menjadikan Jejak Shop menjadi besar dan memiliki perkembangan yang cukup pesat, cukup banyak klien dan konsumen yang merasa puas dengan hasil kerja dan produk – produk dari Jejak Shop.
	Sekarang Jejak Shop telah memiliki banyak cabang di kota – kota seluruh Indonesia, dan Jejak Shop pun menjadi distributor dan produsen sendiri dalam proses produksi dan pemasarannya. Semua usaha yang dilakukan bapak Adi Gunawan pun tidak menjadi sia – sia karena keinginan untuk memberikan warna baru bagi dunia fashion khususnya di Indonesia, kini telah menjadi kenyataan dan hanya tinggal mempertahankan dan lebih meningkatkan kinerja perusahaan dan pegawai, sehingga nantinya dapat menjadi lebih baik dan berkembang.

3.3 Struktur Organisasi Perusahaan
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) (
Produksi
)
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Sablon
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)
Jejak Shop dalam menjalankan operasionalnya dikepalai oleh seorang Owner yang berperan juga sebagai Art Owner yang bertanggungjawab terhadap desain yang di produksi. Owner tersebut membawahi satu orang sekertaris, tiga orang desainer, dua orang administrasi, dan para distributor.
Bagian sekertaris menangani data – data perusahaan dan daftar klien serta distributor yang ada pada list perusahaan. Jejak Shop memiliki lima bagian di dalam lingkup desainer, yaitu desainer grafis, desainer cutting, desainer media, desainer produk, dan desainer sourcing. Pada bagian administrasi mengatur masuk, keluar dan besar, kecilnya pengeluaran dan pendapatan produksi. Dan bagian distributor bertugas untuk mengirimkan dan menangani produk – produk yang dihasilkan ke cabang yang ada di berbagai kota di Indonesia.

3.4 Layanan yang Diterima oleh Perusahaan
Jejak Shop menerima pemesanan pakaian, celana, topi, jaket, sweater, dll, dalam jumlah besar ataupun sedikit. Jejak Shop pun sendiri sebagai sponsor sebuah acara, sinetron ataupun event-event yang diadakan di berbagai tempat.
Selain itu Jejak Shop juga berperan sebagai distributor bagi distro-distro lain yang masih belum dapat memproduksi barangnya sendiri, dengan mengirimkan bahan-bahan setengah jadi kepada produsen yang berada di distro-distro lainnya.
Jejak Shop memiliki beberapa layanan yang berbeda dari distro lainnya, yaitu melayani pembuatan grafis pada pakaian yang dapat di cetak oleh konsumennya sendiri. Media yang dapat di apliklasikan, yaitu gelas, pakaian, celana, tas, topi, sepatu, sandal dan dompet.

3.4.1 Jenis Sablon
Ada beberapa jenis sablon yang ada pada Jejak Shop, antara lain :
· Sablon Rubber, lebih dikenal dengan nama sablon karet, sifatnya elastic
· Sablon Pigment, sablon menyatu dengan bahan
· Sablon Superwhite, mirip dengan sablon pigment, tetapi superwhite sedikit lebih tebal
· Sablon GL, bersifat elastis dan paling banyak digunakan
· Sablon Flocking Beludru, Sablon timbul yang dilapisi beludru
· Sablon Foam / Timbul, bias dari pasta GL, Rubber, atau Plastisol
· Sablon Foil, jenis sablon yang menggunakan kertas berbahan logam
· Sablon Gliter, sablon dengan menggunakan tinta yang dicampur serbuk.
3.4.2 Jenis Bahan
Jenis bahan yang digunakan oleh Jejak Shop, antara lain :
· Cotton U8232 Combed, serat benang lebih halus, hasil rajutan dan penampilan lebih rata.
· Cardet, bisa menyera keringat dan tidak panas, karena bahan baku dasarnya dalah serat kapas.
· TC (Teterton Cotton), campuran dari Cotton Combed 35% dan Polyester (Teteron) 65%, lebih tahan “shringkage (tidak susut atau melar) meskipun sudah dicuci berkali-kali.
· CVC (Cotton Viscose), campuran dari 55% Cotton Combed dan 45% Viscoe, tingkat shrinkagenya (susut pola) lebih kecil dari bahan Cotton, bersifat menyerap keringat.
· Polyester dan PE, terbuat dari serat sintesis atau buatan dari hasil minyak bumi untuk dibuat bahan berupa serat fiber poly dan yang untuk plastik brupa biji plastik. Karena sifat dasarnya, maka jenis bahan ini tidak bisa menyerap keringat dan panas dipakai.

3.5 Daftar Klien dan Pekerjaan yang Diterima oleh Perusahaan
Beberapa daftar klien yang ada pada Jejak Shop, antara lain :
· Stasiun Televisi Swasta Trans TV
· Stasiun Televisi Swasta SCTV
· HardRock café
· Stasiun Televisi Swasta RCTI
· Stasiun Radio 99Niner’s
· Distro Vegassus
· Team Parkour Phreak
Pekerjaan yang diterima oleh Jejak Shop, yaitu :
· Menjadi sponsor di beberapa event
· Menjadi penyedia wardrobe salah satu sinetron
· Distirbutor ke berbagai distro di Indonesia
· Sponsor wardrobe kuis Siapa Berani
· Salah satu sponsor event Urban Festival
· Pencetakan beberapa grafis ke beberapa media dalam jumlah besar.






BAB IV
LAPORAN KERJA PRAKTEK

4.1 Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
	Dalam melaksanakan kerja praktek di Jejak Shop, praktikan ditempatkan pada bagian Clothing Designer, yang memiliki tugas untuk membuat desain yang nantinya akan diaplikasikan ke berbagai media yang akan diproduksi dan dipasarkan.
Praktikan memiliki peranan dari penentuan ide hingga mempersentasikan hasil desain yang telah dibuat kepada pihak klien dan menyakinkan pihak klien bahwa desain yang praktikan buat memiliki pesan dan kesan serta tetap mewakili identitas dari perusahaan yang menjadi tempat praktikan melaksanakan kerja praktek.

4.2 Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek
4.2.1 Metode Kerja Praktikan
Berdasarkan penempatan dan pengamatan praktikan selama melaksanakan kerja praktek, praktikan memiliki beberapa metode yang membantu dalam setiap pembuatan suatu karya desain dan pengumpulan data yang akan dijadikan laporan kerja praktek. Adapun metode – metode yang digunakan praktikan dalam pelaksanaan kerja praktek, yaitu :
a. Metode Observasi
	Metode observasi atau pengamatan merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan pengamatan secara langsung suatu kegiatan yang sedang dilakukan.
Pengumpulan data yang praktikan lakukan dengan cara mengamati dan mempelajari perkembangan Jejak Shop melalui obvservasi lapangan. Selain itu praktikan menggunakan katalog – katalog desain yang disediakan oleh perusahaan sebagai dasar referensi yang akan dijadikan studi banding bagi praktikan.

b. Metode Wawancara
	Metode wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data secara langsung dengan cara melakukan tanya jawab dengan pihak yang terkait dalam pelaksanaan kerja praktek dengan tujuan mendapatkan data yang dibutuhkan berdasarkan landasan teori yang benar.
Pengumpulan data yang praktikan lakukan melalui pengajuan pertanyaan kepada pihak – pihak yang bersangkutan dalam perusahaan yang berhubungan dengan konsep – konsep desain dan beberapa hal lainnya.

4.2.2 Perancangan Desain
a. Proses Briefing
Dalam pelaksanaan kerja praktek, praktikan dan pihak perusahaan melakukan beberapa pembicaraan dan diskusi mengenai konsep desain, baik dari segi grafis maupun pewarnaan yang akan dipakai.
Hasil akhir dari proses briefing tersebut yang nantinya akan menentukan layak atau tidaknya desain tersebut diproduksi. Adapun beberapa point yang menjadi penilaian terhadap konsep desain yang akan terpilih, yaitu:
· Adanya pesan dan kesan yang akan di sampaikan melalui desain tersebut.
· Tetap menjaga identitas yang ada pada perusahaan dalam pembuatan konsep desain.
· Konsep desain dapat mengikuti perkembangan desain dan model yang berkembang.
· Memiliki kesinambungan antara konsep grafis dan warna pakaian.
· Keaslian dalam pembuatan konsep desain dan ide (originalitas).

b. Konsep Desain
Dalam pelaksanaan kerja praktek, praktikan memilih tema Video Games Retro dan Pop Arts Retro. Pemilihan tema tersebut dikarenakan perkembangan model dan fashion yang mengadopsi dan kembali kepada jaman dahulu, antara tahun 70 - 80an.
Konsep desain dari Video Games Retro yaitu dengan menggunakan grafis yang berhubungan dengan permainan – permainan, tokoh permainan dan console yang pernah populer di tahun 80an.
Untuk pembuatan konsep dasar Pop Arts Retro, lebih menunjukkan kesan yang ceria, kontras, dan lebih banyak menggunakan elemen – elemen yang berbeda.


c. Teknis Perancangan Desain
Perancangan desain dibagi menjadi tiga bagian yaitu tahap sketsa, pembuatan alternatif desain dan tahap desain akhir. Sketsa mencakup konsep desain yang belum dikombinasikan dengan media dan masih berupa grafis. Pembuatan alternatif desain yang menjadi perbandingan dalam pemilihan konsep grafis yang diajukan memberikan pilihan dan masukan yang lebih kreatif. Desain akhir merupakan hasil akhir dari pembuatan konsep desain yang telah dikombinasikan dengan media dan disetujui.

· Praktikan menggunakan software desain yang umum digunakan oleh para desainer grafis lainnya antara lain, Corel Draw X3, Adobe Photoshop CS3, dan Adobe Illustrator CS3.
· Corel Draw X3 dan Adobe Illustrator CS3 digunakan untuk mengolah dan membuat gambar vektor, dari pembuatan sketsa hingga sampai pada tahap hasil akhir desain pun, praktikan tetap menggunakan software tersebut.
· Penggunaan software Adobe Photoshop CS3 dalam mendesain, mengedit serta sebagai pengolah gambar, photo, maupun sketsa karya yang nantinya akan dikombinasikan dengan software lainnya.
· Konsep desain dipersentasikan terlebih dahulu oleh pihak Art Owner yang bertanggungjawab dan mengawasi dalam penilaian serta penentuan desain yang akan dipasarkan.
· Praktikan memberikan konsep – konsep yang berbeda dan unik kepada klien.
· Pembuatan beberapa alternatif desain diluar permintaan klien.
· Menggunakan proyektor dalam melakukan persentasi dan pengajuan sketsa.





4.2.2.1 Sketsa
· Sketsa Konsep Desain Game Retro
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· Sketsa Konsep Desain Komik Retro
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· Sketsa Konsep Desain Pop Arts Retro
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4.2.2.2 Konsep Penerapan Desain Pada Pakaian
· Desain Game Retro
Peletakan desain Pacman dan Bebek yang berada di bagian tengah pakaian, memberikan kesan seperti tampilan yang ada di dalam game yang sebenarnya. Dan memberikan suasana yang berbeda seperti orang yang melihat pakaian tersebut sedang memainkan game tersebut.
Peletakan desain jotstick dari sebuah console game yang booming pada tahun 80-an, yang disambungkan ke arah leher atau kepala memberikan pesan bahwa game yang dianggap tidak begitu penting, ternyata sangat berpengaruh besar dan memberikan banyak perubahan serta inspirasi kepada pemainnya.

· Desain Komik Retro
Penerapan capture sebuah komik yang digunakan sebagai konsep grafis pada pakaian, yang aplikasikan hampir menyeluruh ke bagian pakaian ditujukan agar text yang ada pada komik tersebut dapat terbaca. Selain itu konsumen tidak hanya melihat sebuah gambar, namun bisa mengikuti cerita yang ada di komik tersebut.

· Desain Pop Arts Retro
Peletakan desain pop arts retro yang diterapkan pada pakaian sebagian besar berada di bagian depan dan tengah, hal ini dimaksudkan sebagai gambaran identitas pop arts retro yang begitu menonjol, kontras, glamor, berkarakter dan berani menggunakan warna yang bertolak belakang antara warna yang satu denganyang lainnya. Serta tidak ragu-ragu untuk menunjukan keceriaan dan ekspresi yang ada pada pemakainya.


4.2.2.3 Alternatif Desain
	Dalam pembuatan konsep desain, praktikan memberikan beberapa alternatif desain yang diajukan kepada pihak klien untuk menjadi studi banding antara konsep desain yang satu dengan yang lainnya. Berikut beberapa alternatif desain :
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4.2.2.4 Proses Pembuatan Desain
	Berikut ini merupakan proses salah satu pembuatan desain grafis pakaian yg bertema Game Retro :
1. Buka CorelDRAW X3, lalu akan muncul beberapa pilihan menu yang dapat dipilih, antara lain:
[image: ]
· New, untuk membuat halaman baru pada lembar kerja CorelDRAW X3.
· Open, untuk membuka lebar kerja pada CorelDRAW X3 yang telah disimpan sebelumnya.
· New From Template, untuk menampilkan beberapa contoh yang disediakan CorelDRAW X3 sebagai referensi.
· CorelTUTOR, untuk membuka beberapa tutorial yang disediakan bagi pengguna yang baru.
· What’s New, menampilkan beberapa fitur baru yang ada pada CorelDRAW X3.
2. Tampilan yang ada di dalam CorelDRAW X3.
[image: ]
3. Buatlah bentuk dasar desain pakaian dengan 3 Point Curve Tool.
[image: ]

4. Pembuatan bentuk dasar bebek yang dibentuk dengan bentuk kubus dan persegi panjang dengan menggunakan Rectangle Tool.
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5. Buatlah beberapa kubus yang membentuk sayap dan ekor, untuk air buatlah dari beberapa kubus yang diberi Weld.
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6. Pembuatan fokus target dengan menggunakan Freehand Tool dan Elipse Tool.
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7. Memposisikan dan mengatur letak dan besar maupun kecilnya desain bebek dan fokus tembak pada posisi yang tepat.
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8. Berilah warna Pale Yellow untuk dasar warna pakaian.
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9. Warna Light Yellow untuk warna dasar bebek.
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10. Pemberian warna Orange untuk warna paruh atas bebek.
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11. Kemudian beri warna degradasi pada ekor, hitam pada mata dan pada paruh bawah dan sayap bebek dengan warna Deep Yellow.
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12. Untuk pewarnaan air bagian bawah dan kerah pakaian dengan warna Mint Green dan bagian atas dengan warna Ghost Green.
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13. Klik File, lalu Export hasil desain ke dalam bentuk format JPG.
[image: ]
14. Lalu beri nama file dan lokasi tempat menyimpan gambar.
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15. Klik OK untuk menu berikutnya sampai tidak muncul kembali.
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4.2.2.5 Desain Akhir
	Selama pelaksanakan kerja praktek, praktikan dan pihak perusahaan telah melakukan proses briefing dan persentasi kepada klien yang menghasilkan konsep – konsep desain yang telah disetujui dan telah dikombinasikan dengan media yang akan di pasarkan. Berikut hasil desain akhir :
· Desain Akhir Game Retro
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· Desain Akhir Komik Retro
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· Desain Akhir Pop Arts Retro
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pengamatan dan pembahasan pada bab – bab sebelumnya serta beberapa data yang didapatkan, maka praktikan dapat menarik kesimpulan, sebagai berikut :
· Perubahan konsep desain yang mengikuti perkembangan permintaan konsumen di pasaran.
· Konsumen wanita sebagai segmen pasar produk yang dihasilkan oleh perusahaan.
· Pemasaran produk ke berbagai cabang di daerah sudah cukup merata dan baik.
· Eksplorasi yang digunakan dalam penentuan suatu konsep desain cukup unik dan menarik.
· Diberikannya kebebasan kepada desainer untuk lebih bereksplorasi dan mencari ide baru, namun masih dalam ruang lingkup identitas perusahaan.
· Penyediaan katalog – katalog desain yang sangat membantu para desainer untuk mencari inspirasi dan mendapatkan ide – ide yang lebih menarik dan kreatif.
· Penentuan tema yang setiap tiga bulan sekali berubah memberikan nuansa yang baru dan segar kepada para konsumen.
· Penggunaan fasilitas produksi yang cukup memadai memberikan efektivitas waktu yang cukup besar.
· Penentuan tempat usaha yang tepat dapat menjadi salah satu faktor pendukung yang dapat menarik perhatian konsumen yang dijadikan segmen pasar perusahaan.
· Strategi promosi yang cukup pandai dapat lebih memajukan dan membuat Jejak Shop lebih berkembang.

5.2 Saran
Dalam pelaksanaan kerja praktek yang dilakukan oleh praktikan, adapun saran – saran yang dapat praktikan sampaikan yaitu :
· Sistem kerja pada bagian desain grafis cukup baik dan terstruktur dengan teratur dan rapi.
· Mengembangkan sistem baru yang dapat diterapkan secara online.
· Pengontrolan penjualan di semua outlet secara real time, agar dapat lebih terkontrol dengan baik.
· Adanya penataan yang komplek ruang kerja pada setiap bagian, yang diharapkan dengan adanya hal tersebut dapat meningkatkan kondisi atau suasana kerja yang lebih baik.
Demikian beberapa saran yang dapat praktikan sampaikan semoga dapat menjadi masukan yang berguna dan bermanfaat bagi semua pihak.
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