BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1   Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
Dalam perusahaan, penulis sebagai praktikan memegang jabatan menjadi Out Source atau pekerja lepas (Freelance). Disini praktikan mempunyai peranan yang cukup penting, karena dengan adanya praktikan maka dapat membantu perusahaan dalam berbagai hal, seperti :
· Memberikan solusi dan masukan pada perusahaan dalam pemecahan masalah yang dihadapi oleh perusahaan, masalah disini tentunya adalah masalah yang ada kaitannya dengan bidang yang dipelajari oleh mahasiswa selama kuliah.
· Memberikan ide-ide baru yang kreatif bagi perusahaan.
· Membantu perusahaan menyelesaikan beberapa pekerjaan yang sedang ditangani oleh perusahaan.
· Menjadi tempat sharing pendapat, ilmu dan juga wawasan.

3.2   Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek di Perusahaan
Selama melaksanakan Kerja Praktek di PT. TELKOM Kancatel Sindanglaya Cianjur penulis mengerjakan beberapa pekerjaan, yaitu :
· Membuat Desain Merchandise Telkom Flexi dan Speedy, diantaranya, kaos, mug, payung dan gantungan kunci.
· Membuat poster Telkom Flexi dan Speedy.


3.3   Metode Kerja Praktikan
Dalam mengerjakan pembuatan Desain Merchandise ini, praktikan menggunakan beberapa metode, diantaranya :
· Mengumpulkan data mengenai Telkom Flexi dan Speedy.
· Mengumpulkan reverensi yang sudah ada
· Mencari ide baru yang kreatif
· Membuat sketsa karya
· Melakukan asistensi kepada pembimbing di perusahaan.

3.4   Perancangan Merchandise Flexi dan Speedy
Penulis ditugaskan oleh PT. TELKOM Kancatel Sindanglaya Cianjur untuk membuat beberapa Desain Merchandise Flexi dan Speedy yang terdiri dari Desain Merchandise berupa kaos, mug, payung dan gantungan kunci.

3.4.1 Konsep Perancangan
Konsep Umum
Produk Telkom yaitu Flexi dan Speedy merupakan produk yang berkualitas dan ditujukan untuk semua kalangan, termasuk kalangan anak muda. Disini penulis (praktikan) berperan sebagai Out source / pekerja Freelance yang bertugas untuk membuat Desain Merchandise Flexi dan Speedy.
Desain yang dibuat tentunya harus berjiwa anak muda, kreatif, kaya akan imajinasi dan tentunya mudah dimengerti. Tujuannya yaitu untuk membidik kalangan muda dan menambah image positif di masyarakat bahwa Flexi dan Speedy memang bersahabat dan dapat digunakan oleh semua kalangan dan lapisan masyarakat.
Konsep Visual
a) Ilustrasi
Dalam pembuatan ilustrasi Desain Merchandise Flexi dan Speedy ini, penulis melakukan dengan dua cara, yaitu sketsa ilustrasi manual dan sketsa ilustrasi digital. Untuk produk Flexi, ilustrasi yang dibuat harus memunculkan kesan muda, ceria, dan modern. Sedangkan untuk produk Speedy, ilustrasi harus dapat memberikan visual bahwa Speedy itu cepat dan canggih, karena Speedy adalah layanan internet akses Telkom yang memiliki kecepatan sampai 1 Mbps.

[image: D:\data kp keseluruhan\6.jpg]
Gambar III.1 Visualisasi Flexi



[image: I:\spedospedy.jpg]
Gambar III.2 Visualisasi Speedy

b) Tipografi
Dalam pembuatan Desain Merchandise ini tidak banyak Tipografi yang dipakai, karena dalam Desain ini penulis hanya menggunakan logo perusahan, logo  produk, slogan produk / tag line untuk Tipografinya.
Untuk slogan (perusahaan dan produk) Tipografi yang dipakai adalah Segoe Script dan Segoe Print. Tujuannya yaitu selain agar sama dengan aslinya juga agar terkesan lebih halus, tidak kaku dan enak untuk dibaca.
Committed 2U                           Segoe Script
Speed That You Can Trust     		 Segoe Print 
Bukan Telepon Biasa                    Segoe Print
c) Warna
Warna yang dipakai tentunya disesuaikan dengan warna asli dari Produknya (Flexi dan Speedy), hal ini bertujuan untuk menggambarkan citraan produk dan sebagai identitas produk di masyarakat.
Untuk Flexi, warna yang dominan dipakai adalah warna kuning, hijau, dan merah. Ini merupakan warna-warna yang ceria dan berjiwa muda, sehingga terlihat mencolok dan menjadi pusat perhatian.
Sedangkan untuk Speedy, warna yang dominan dipakai adalah warna merah, biru dan hitam. Hal ini dikarenakan untuk menandakan bahwa Speedy itu cepat, canggih dan kokoh.
d) Layout 
Untuk membuat suatu Desain tentunya harus ada Layout terlebih dahulu, dalam Desain Merchandise ini, layout yang dibuat berisi logo perusahaan, logo produk dan ilustrasi dari hasil pemikiran Desain.
Tiap gambar Desain layout yang dibuat wajib mencantumkan logo Telkom dan logo Produknya (Flexi atau Speedy) dengan peletakan bebas, asalkan enak untuk dilihat dan seimbang tata letaknya sehingga tidak mengganggu terhadap Desain layout yang disini berperan sebagai Desain utama. Untuk lebih jelas maka dapat dilihat pada gambar III.1 dan  gambar III.2
Setelah layout disiapkan maka selanjutnya adalah memadukan layout dengan media aplikasi yang akan dijadikan Merchandise. Media disini diantaranya adalah kaos, mug, payung, dan gantungan kunci. Media yang disiapkan disini tentunya adalah media buatan penulis sendiri baik itu hasil ilustrasi, tracing, maupun modeling dari 3D, sehingga gambar yang dihasilkan masih polos.
[image: D:\data kp keseluruhan\desain\baju polos.jpg]     [image: D:\data kp keseluruhan\desain\baju polos belakang.jpg]
Gambar III.3 Desain layout media kaos bagian depan dan belakang

[image: D:\data kp keseluruhan\desain\payung.jpg]    [image: D:\data kp keseluruhan\desain\spedogantung.jpg]
Gambar III.4 Desain layout media payung dan gantungan kunci
Saat memadukan Desain layout dengan Desain media aplikasi penulis menambahkan beberapa konten tambahan agar Desain terasa cocok dengan citraan produk dan perusahaannya. Berikut adalah beberapa Desain Merchandise yang sudah jadi.




[image: D:\data kp keseluruhan\desain\baju flexi green.jpg]
Gambar III.5 Desain kaos (finishing / jadi) untuk Merchandise Flexi

[image: D:\data kp keseluruhan\desain\baju speedy merah.jpg]
Gambar III.6 Desain kaos (finishing / jadi) untuk Merchandise Speedy 


[image: D:\data kp keseluruhan\desain\gelas flexi 1.jpg]    [image: D:\data kp keseluruhan\desain\gelas speedy 1.jpg]
Gambar III.7 Desain Mug (finishing) untuk Merchandise Flexi dan Speedy
 [image: D:\data kp keseluruhan\desain\payung flexi.jpg]    [image: D:\data kp keseluruhan\desain\payung asli copy.jpg]

Gambar III.8 Desain payung (finishing) untuk Merchandise Flexi dan                 Speedy


[image: D:\data kp keseluruhan\desain\gantungan kunci flexi copy.jpg]   [image: D:\data kp keseluruhan\desain\gantungan kunci copy.jpg]
Gambar III.9 Desain gantungan kunci (finishing / jadi) untuk Merchandise           Flexi dan Speedy

3.4.2 Teknis Perancangan
Dalam perancangan pembuatan Desain Merchandise ini ada beberapa software yang digunakan, diantaranya yaitu CorelDraw X4, Adobe Photoshop CS3, dan 3ds Max 6.
CorelDraw X4 disini mempunyai peranan yang cukup penting, karena banyak sekali pekerjaan yang penulis lakukan dengan menggunakan software ini, diantaranya yaitu :
· Membuat layout Desain, baik itu Desain Merchandise maupun Desain Poster.
· Mentracing gambar agar gambar yang akan dijadikan media aplikasi menjadi lebih sederhana.
· Membuat beberapa bentuk model sederhana.
Adobe Photoshop CS3 digunakan untuk memberikan Digital Image dan mengedit gambar hasil dari CorelDraw X4, 3ds Max 6, maupun hasil ilustrasi agar terlihat lebih menarik.
Sedangkan 3ds Max 6 digunakan untuk membuat salah satu desain model media aplikasi Merchandise agar Desain media tersebut dapat dilihat dari beberapa sudut pandang pandang dan juga terlihat lebih real.
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