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ABSTRAK

Happy Hills Store, sebuah toko yang berfokus pada merchandise musik eksklusif,
menghadapi tantangan ganda pada kemasannya: kurangnya perlindungan untuk produk
rentan seperti piringan hitam yang berakibat pada kerusakan saat pengiriman, serta
desain yang belum mampu merepresentasikan, identitas merek secara kuat.
Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan solusi desain kemasan yang inovatif
dan fungsional untuk mengatasismasalah tersebut, dengan fokus pada peningkatan
keamanan produk, penguatan.¢itra merek, dan pengalaman pelanggan. Metode
perancangan yang digunakan adalah Design Thinking yang melalui lima tahapan:
emphatize, define, ideate, prototype, dan ftest. Pengumpulan data dilakukan,melalui
wawancara mendalam dengan pemilik, observasi pada kompetitor sejenis, serta survei
kepada targetraudiens untuk memahami kebutuhan dan preferensi mereka. Hasil dari
perancangan ini adalah sebuah kemasan sekunder berbentuk mailer-box yang terbuat
dari material karton corrugated yang kokoh. Secara visual, kemasan mengusung
konsep "Friendly Guardian" dan "Joyfull Discovery" yang dieksekusi dengan gaya
desain minimalis dan cartoonish. Konsep ini diwujudkan melalui ilustrasi yang ramah,
palet warna monokromatik dengan aksen merah, dan tipografi personal untuk
menciptakan narasi unboxing yang unik dan berkesan. Kesimpulannya, desain kemasan
yang dihasilkan berhasil menjawab kebutuhan fungsional untuk keamanan produk
sekaligus menjadi medium komunikasi.yang efektif dalam membangun citra merek
Happy Hills Store yang bersahabat dan otentik.

Kata Kunci: Kemasan, Citra Merek, Desain Grafis, Merchandise Musik.
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ABSTRACT

Happy Hills Store, a retailer specializing in exclusive music merchandise, faces a dual
challenge with its packaging: inadequate protection for fragile products like vinyl
records, leading to shipping damage, and a design that fails to strongly represent its
brand identity. This design project aims_to"produce _an innovative and functional
packaging solution to address theseissues, focusing on emhancing product safety,
strengthening brand image, .and customer experience. The. design methodology
employed is Design Thinkingzwhich consists of five stages: empathize, define, ideate,
prototype, and test. Data was collected through in-depth interviews with the owner,
observation of similar competitors, and a survey distributed to the target audience to
understand their-needs and preferences. The result of this project is a secondary
packaging in.the form of a mailer box made from sturdy corrugated cardboard.
Visually; the packaging adopts the "Friendly Guardian" and "Joyfull Discovery”
concepts, executed in a minimalist and cartoonish design style. These concepts are
realized through friendly illustrations, a monochromatic color palette with red accents,
and personal typography to create a_unique and memorable unboxing narrative. In
conclusion, the resulting packaging design successfully meets the functional
requirement for product safety while also serving as an effective communication
medium to build the friendly and authentic brand image of Happy Hills Store

Keywords: Packaging, Brand Image, Graphic Design, Music Merchandise.
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2

PRAKATA

Segala puji dan syukur kami panjatkan kepada Allah SWT, yang telah
melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan
proposal tugas akhir yang berjudul “Perancangan Desain.Kemasan Happy Hills Store
untuk Membangun Citra Brand dan Meningkatkan Keamanan Produk”. Dalam
kesempatan ini, penulis«ingin menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada semua pihak: yang telah memberikan dukungan dan bantuan “selama
penyusunan Laperan Tugas Akhir ini, ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya

disampaikankepada;

Dr. Syamsurizal, S.E., M.M. selaku Direktur Politeknik Negeri Jakarta.

Dr. Zulkarnain, S.T., M.Eng. S.Ds., M.Ds. selaku Ketua Jurusan Teknik
Grafika dan Penerbitan, Politeknik Negeri Jakarta atas dukungan dan
motivasinya.

Dwi Agnes Natalia Bangun, M.Ds. selaku Kepala Program Studi Desain
Grafis atas bimbingan dan arahannya selama proses perkuliahan.

Marta Eriska, S.Des.,M.S. dan Amalia Rizky Fatonah, S.S., M..LKom. selaku
dosen pembimbing dari jurusan yang telah membantu dalam penyusunan
Laporan Tugas Akhir.

Terimakasih kepada kedua orang tua yang selalu mensupport dalam hal moril
maupun materil.

Terimakasih untuk Bowo, Age, Leo, Majim, Azzam, Theodore, Kalista,
Kalila, Ryan, Aufi, Naufal, dan Sahrul yang telah mendengarkan keluh kesah
penulis saat mengerjakan Laporan Tugas Akhir.

Terimakasih juga untuk teman-teman-Monochrome’21 dan Bumi Swadaya

yang terlah berjuang bersama-sama.

Dengan kebaikan dan kebijakan yang telah diberikan oleh beliau-beliau

tersebut, penulis dapat menyelesaikan proposal tugas akhir ini. Penulis menyadari

vil



ik penulis maupun pembaca.

viil

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

bahwa proposal ini masih jauh dari kesempurnaan dan mungkin terdapat kesalahan
serta kekurangan. Oleh karena itu, penulis memohon maaf dan berharap menerima

= saran serta kritik yang membangun dari berbagai pihak. Semoga Laporan Tugas Akhir

U ini dapat memberikan manfaat bagi semua pih

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini industri musik dunia mengalami perkembangan yang signifikan,
dilansir dari laman IFPI ([aternational Federation of the Phonographicdndustry) pada
periode 2017-2022, pendapatan industri musik global mengalami pertumbuhan yang
signifikan, dengan peningkatan'sebesar 18,5%. Perkembangan tersebut juga. tidak
hanya terlihat dari segi produksi musik, tetapi juga dari meningkatnya penjualan
merchandise yang terkait dengan musisi atau band, dikutip dari laman Billboard
penjualan merchandise mengalami kenaikan sebesar 25%, yang menunjukan
peningkatan minat koletibilitas.dari para penggemar musik. Di Indonesia, gelombang
ini turut dirasakan dengan maraknya komunitas penggemar musik yang aktif mencari
produk-produk eksklusif dan bernilai koleksi tinggi. Menurut (Kurnia, 2016) Jika
dahulu' seseorang membeli rilisan fisik untuk dinikmati musiknya, kini tujuan
pembelian bergeser menjadi koleksi, merchandise bertransformasi menjadi barang
istimewa berkat kemasan yang menarik dan ketersediaan yang terbatas. Hal ini
menunjukkan adanya pergeseran preferensi konsumen, dimana pengalaman memiliki
dan mengoleksi produk fisik menjadi bagian penting dari apresiasi terhadap seni

musik.

Pergeseran preferensi-konsumen ini menjadi kesempatan untuk Happy Hills
Store terjun kedalam skena. Happy Hills Store merupakan toko merchandise musik
dengan fokus menyediakan. produk-produk eksklusif dari band.lekal Indonesia
maupun mancanegara. Happy Hills=Store. menawarkan.berbagai ifem seperti baju,
piringan hitam, kaset, dan merchandise kolektibel lainnya. Happy Hills Store juga
hadir sebagai respons terhadap meningkatnya minat masyarakat terhadap merchandise

musik fisik, terutama dikalangan kolektor dan pecinta musik indie.
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Namun di tengah tren positif ini, Happy Hills Store menghadapi tantangan
dalam penyajian produknya, terutama dalam aspek pengemasan. Kemasan yang ada
saat ini tidak dirancang secara khusus untuk melindungi produk, terutama barang-
barang yang rentan seperti piringan hitam. Kelemahan ini terbukti ketika salah satu
pelanggan pernah .mengeluhkan bahwa preduk piringan hitam yang. ia, terima
mengalami kerusakan, yaknispatah; akibat kurangnya perlindungan selama proses
pengiriman. Insiden ini tidak hanya merugikan pelanggan, tetapi juga berpotensi
menurunkan kepercayaan terhadap brand, meningkatkan risiko  retur, serta
menimbulkan biaya tambahan bagi Happy Hills Store. Selain itu, desain kemasan saat
ini belum mencerminkan identitas merek dan nilai estetika yang sesuai dengan produk
yang dijual, padahal kemasan merupakan eclemen krusial dalam ‘membangun

pengalaman pelanggan dan citra brand.

Menurut (Najib et al., 2022), di era revolusi industri 4.0 yang kaya informasi,
kemasan produk memegang peranan krusial. Citra dan nilai jual produk sangat
dipengaruhi oleh kemasan. Kemasan yang menarik® memberikan nilai tambabh,
sehingga meningkatkan nilai jual produk secara signifikan. Adnyana dan Respati
dalam (Alvina Hannah Ahmad & Desy Prastyani, 2024) menyatakan, adapun cara lain
yang dapat memengaruhi keberhasilan:dan pertumbuhan dari sebuah brand yaitu
dengan cara berinovasi, sebuah brand dengan kemampuan berinovasi yang tinggi dan
konsisten akan memperoleh kepercayaan pelanggan, selain berupaya untuk ‘terus
berinovasi, sebuah. bramd juga harus mementingkan keamanan:produk dalam
pengiriman karena pengemasan yang tepat-akan.mempertahankan kualitas produk dan

meningkatkan penerimaan konsumen terhadap produk tersebut.

Melalui perancangan ini penulis mengusulkan desain kemasan yang inovati
dan relevan dengan tren terkini dalam industri merchandise musik. Dengan demikian,
perancangan ini diharapkan dapat memberikan desain kemasan yang lebih profesional

dan fungsional, tidak hanya untuk memastikan keamanan produk selama pengiriman
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tetapi juga untuk meningkatkan citra brand dan daya tarik produk, serta memberikan

wawasan baru bagi industri merchandise musik secaraumum.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan‘latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam.proyek
Tugas Akhir ini adalah, bagaimana.merancang kemasan produk untuk Happy Hills
Store yang tidak hanya mampu menjamin keamanan barang selama proses pengiriman,
tetapi juga efektif dapat meningkatkan nilai estetika, memperkuat identitas merek, dan

memperkaya pengalaman pelanggan secara keseluruhan?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan

Ruang lingkup pembahasan dalam perancangan in1 mencakup beberapa aspek
penting terkait desain kemasan merchandise musik. Pertama, menganalisis desain
kemasan yang sudah ada di pasaran, guna mengidentifikasi kelemahan dan peluang
inovasi. Tahap selanjutnya, akan.dilakukan pengembangan desain kemasan yang
inovatif, dengan fokus pada peningkatan perlindungan produk selama pengiriman dan
penciptaan. estetika yang menarik. Perancangan ini juga akan mengevaluasi
pengalaman pelanggan terhadap kemasan, termasuk preferensi dan ekspektasi mereka,
serta dampak ‘desain kemasan terhadap pengalaman unboxing dan kepuasan secara
keseluruhan. Analisis mendalam terhadap identitas merek Happy Hills Store akan
dilakukan untuk ‘memahami bagaimana desain kemasan dapat berperan ‘dalam

membangun dan memperkuat-eitra merek.

1.4 Manfaat dan Tujuan

Dalam penyusunan proposal tugas akhir ini terdapat tujuan dan manfaat, yaitu

sebagai berikut:
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1.4.1 Manfaat Pembahasan

1. Manfaat Akademis

Perancangan _ini diharapkan dapat memberikan manfaat akademis
dengan menambah referensi dan wawasan dalam bidang desain, kemasan,
khususnya' terkait dengans, pembangunan  citra merek dan peningkatan
keamanan produk.
2.Manfaat Praktis

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi Happy
Hills Store dalam merancang kemasan yang efektif untuk meningkatkan daya
saing dan kepercayaan konsumen. Perancangan ini juga menjadi acuan bagi
UMKM dibidang serupa dalam mengembangkan desain kemasan produk

mereka.
1.4.2 " Tujuan Pembahasan

Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan desain kemasan yang inovatif
dan fungsional bagi Happy Hills~Store. Secara spesifik, perancangan ini akan
menjelaskan keseluruhan proses desain yang sistematis menggunakan metode Design
Thinking untuk menjawab permasalahan utama; yaitu kurangnya keamanan produk
dan lemahnya identitas merek. Selanjutnya, akan dijelaskan pula bagaimana elemen
visual dan prinsip desain yang diterapkan untuk membangun citra merek yang
bersahabat. Terakhir;perancangan ini akan memaparkan pemilithan struktur-kemasan
mailer box berbahan karton corrugated yang dirancang secara fungsional untuk

meningkatkan keamanan produk selama proses pengiriman.
1.5 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan tugas akhir ini, diperlukan sistematika penulisan yang baik
agar lebih terstruktur dan mudah dipahami. Berikut ini adalah sistematika penulisan

yang di antaranya adalah:
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BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini memuat. latar.belakang kebutuhan perancangan desain
media promosi. Selain‘ituy dipaparkan pula rumusan masalah, ruang lingkup
pembahasan, dan tujuan perancangan desain kemasan, serta ‘sistematika

penulisan yang akan diterapkan dalam penyusunan Tugas Akhir.
BAB 1l LANDASAN PERANCANGAN

Pada Bab ini memuat penjabaran kajian teoritis yang digunakan dalam
penyusunan Tugas Akhir. Teori yang digunakan terbagi menjadi teori desain

grafis dan teori pendukung lainnya mengenai perancangan desain kemasan.
BAB II1 METODE PERANCANGAN

Pada Bab in1 memuat tentang metode perancangan dan pengambilan
data untuk memperoleh informasi yang akurat terkait.desain kemasan. Dalam
Bab ini juga menjelaskan tentang profil client, hasil riset, analis data riset serta
arahan kreatif dalam perancangan desain media kemasan untuk Happy Hills

Store.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan mengenai tahapan proses desain dari konsep visual

yang diterapkan, proses pengerjaan desain, media pendukung yang digunakan.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan serta saran mengenai proses perancangan
desain media kemasan untuk Happy Hills Store berdasarkan Tugas Akhir yang

telah disusun.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan«proses perancangan dan. pembahasan yang telah

dilakukan, dapat disimpulkan;

1. Proses desain’kemasan yang dilakukan menggunakan metode Design Thinking
secara sistematis, mulai dari tahap emphatize melalui wawancara dan survei
untuk mengidentifikasi masalah utama yaitu kerusakan produk dan lemahnya
identitas merek. Tahap define merumuskan arahan melalui_analisis SWOT.
Solusi kemudian dikembangkan pada tahap ideate yang menghasilkan konsep
Friendly Guardian, Joyfull Discovery, dan Modern Nostalgic. Konsep tersebut
divalidasi melalui profotype dan testing langsung kepada klien dan target

audiens, sehingga memastikan desain akhir benar-benar menjawab kebutuhan.

2." Dalam membangun citra merek dan estetika yang menarik, desain terpilih
menerapkan elemen-elemen visual. yang. selaras dengan arahan kreatif

"Minimalis" dan "Cartoonish". Hal ini diwujudkan melalui:

Elemen visual: Penggunaan palet warna monokromatik (hitam dan putih)
dengan aksen merah untuk menarik. perhatian.« Tipografi Peanuts dipilih untuk
memberikan kesan personal dan ramah. Ilustrasi bergaya cartoonish pada setiap panel

kemasan dimanfaatkan untuk menciptakan narasi unboxing yang unik.

Prinsip desain: prinsip keseimbangan simetris diterapkan‘pada sampul utama
untuk menciptakan komposisi yang stabil dan fokus, sementara alur visual yang

mengalir dari luar ke dalam kemasan memperkuat narasi dan pengalaman pelanggan.

71
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3. Dalam upaya meningkatkan perlindungan produk, desain ini menggunakan
struktur mailer box yang lebih kuat'dibandingkan alternatif lainnya. Struktur
ini, saat dirakit, membentuk dinding ganda dan sistem.pengunci di bagian
depan yang kokoh efektif melindungi produk rentan seperti piringan hitam
selama pengiriman. Pemilihan material, karton corrugated menjadi, alasan
utama dari-aspek keamanan ini, karena sifatnya yang kuat dan mampu menahan

benturan dengan baik.

Dengan demikian, perancangan. ini secara komprehensif berhasil memenuhi
ketiga tujuan utama, keamanan produk ditingkatkan melalui struktur mailer box, citra
merek dan estetika yang mencerminkan identitas Happy Hills Store dibangun melalui
konsep visual Friendly Guardian, Joyfull Discovery, dan Modern Nostalgic serta

pengalaman pelanggan melalui sebuah narasi unboxing yang berkesan.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah dicapaiydisarankan

1. Happy Hills Store dapat mengimplementasikan desain kemasan yang telah
dirancang untuk meningkatkan proteksi produk dan memperkuat citra mereknya di
mata konsumen. Untuk pengembangan selanjutnya, kensep visual dan struktur
kemasan ini dapat diadaptast untuk jenis merchandise lain yang dijual, seperti kaset

atau kaos, guna menciptakan identitas visual yang selaras di seluruh lini produk.

2. Bagi para peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan-eksplorasi lebih lanjut
mengenai penggunaan material kemasan alternatif yang ramah lingkungan namun
tetap mampu memberikan tingkat keamanan dan nilai estetika yang setara, seiring

dengan meningkatnya kesadaran akan isu keberlanjutan.
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LAMPIRAN

Transkrip Wawancara

Tanggal : 25/03/2025
Narasumber : Fadhil Muhammad
Jabatan : Founder

Wawancara : Tatap Muka

Q: Le, bisaceritain sedikit gasih sejarah dari berdirinya Happy Hills Store?

A: Awal mula berdirinya Happy Hills Itu-dari tahun 2024 awal riq, tapi disitu gua
masih jualan online aja lewat tokopedia sama instagram terus di akhir 2024 sekitar
bulan desember lah gua baru mulai cari_ruko buat toko fisik dari happy hills,

allhamdulilah kesampean sekarang ada toko fisik.

Q: D1 happy hills jual apa aja le sekarang?
A: Sekarang kita jualan juga makin bervariasi sih dari barang musik sampe non musik

sama beberapa beberapa barang collectible lainnya kayak poster dan lain lain.

Q: Oalah, terus le sebenernya target utama konsumen dari Happy Hiils tuh siapa sih?
A: Kalo target konsumen sebenernya siapaaja sih riq karena rata rata barang disini
kan unisex semua tapi buat spesifik kayak contoh piringan hitam justru kebanyakan
orang yang udah umurnya diatas 25 deh karna kan emang turn table sendiri itu mahal
ya dan biasanya juga yang punyaitu.orang orang dulu. Terus kalo buat pengiriman gua

pernah ngirim ke luar juga riq karna kita'emang shipping worldwide juga.
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Q: Oke le paham paham, terus le, menurut lu tantangan yang dialami sama Happy Hills
sekarang tuh apa?

A: Sekarang kalo dari yang gua rasa sih ya kita ngalamin tantangan di pengemasan
produk, pertama kemasan gua yang sekarang kan'polos tuh kayak dus pizza aja tanpa
desain apa apa jadi kurang estetis lah'secara looks, terus juga.gua pernah ada kejadian
waktu itu ngirim ke bali yang beli bule asal german nah waktuwinyl sampe nah dia

nerimanya dalam keadaanpatah.

Q: Nah buatperancangan gua nantinya nih le, kalo dari lu sendiri sebenernya maunya
style desain nya mau yang kayak gimana le?
A: Maunya yang minimalist sih riq tapi gua pengen cartoonish juga kek snoopy gitu,

lu tau ga snoopy bentar nih gua tunjukin, nah kayak snoopy gini riq.

Q: Terakhir le, ada ga slogan atau copywriting apa gituyang harus gua masukin ke
dalam desain nantinya sama gua pengen tau dari versi lu dulunih lu pengen desainnya
nanti tuh terlihat seperti apa?

A: Kalo buat kata kata gua sebenernya gaada yang spesifik, cuma gua berharap ga
terlalu kaku biar tetap sesuai sama brand persomality. Nah buat slogan kita itu
“Discover. Your Happines!”. kalo pengen terlihat seperti apa gua mau dari desain ini

bisa jadi ikut mendukung juga toko musik atau industri lokal lainnya.
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Curiculum Vitae

LAODE MUHAMMAD ARIQ

085591889418 | laodeariqgg@gmail.com | instagram.com/laodeariq

JI. Kecipir, Kelurahan Beji, Kecamatan Beji, Kota Depok, 16421.

I'am a Graphic Design student at Jakarta State Polytechnic, who is always eager to expand their experiences and knowledge. A well
rounded individual with a broad understanding and interest in fields related to visual and communication. Known as an active and
hardworking college student who enjoys collaborating in diverse environments. Seeking job opportunities that provide a chance to
develop into a professional in their chosen field

Work Experiences

Afeksidn - Surabaya (Remote) Apr 2024 - Aug 2024

Graphic Design Intern

Afeksi is the first relationship psychology-based health education and consultation service in Indonesia

« Regularly engaged with community on social media to increase awareness of new trends and items and answered any inbound
questions via direct messages

« Responsible for content creation and publicity materials for the entity in 3 different platforms

¢ Conducted and led weekly intern meetings.

Education Level

SMAIT AS SHOF - Indonesia Jul2018 - Jul 2021
High School Diploma in Majoring in Science

Politeknik Negeri Jakarta - Indonesia Sep 2021 - Sep 2025 (Expected)
Bachelor of Graphic Design, 3.50/4.00

Organisational Experience

0SIS SMAIT AS SHOF Sep 2019 - Nov 2020
Head of Spiritual Division

* Develop and implement programs and initiatives that foster spiritual growth and well-being.

« Assess the spiritual needs of the community or organization and adapt programs accordingly

« Provide spiritual leadership and guidance to the organization or community

Himpunan Mahasiswa Grafika Penerbitan - Politeknik Negeri Jakarta Dec 2021 - Jan 2023
Student Advocacy and Welfare Staff
HMGP is an organization where students are united by the same field of knowledge within the Department of Graphic Arts and

Publishing. Through this commonality, we engage in activities, collaborate, and organize

« Act as a primary point of contact for students seeking support and guidance on welfare-related issues
« Provide confidential advice and support to students facing academic, personal, or financial difficulties
« Stay informed about university policies, procedures, and relevant external resources to effectively support students

Temu Ruang Imaji Akan Kreativitas (TERIAK) - Politeknik Negeri Jakarta Dec 2023 - Dec 2024
Head of Art Division

TERIAK is an art community that originated from the Department of Graphic Arts and Publishing. TERIAK aims to convey imagery
about events on Earth through creative means

« Oversee and coordinate all artistic projects and initiatives within the division
« Develop and manage the Art Division's budget, ensuring resources are allocated effectively
« Establish and maintain artistic standards and guidelines for all projects
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PAPER NAME

TUGAS AKHIR_PERANCANGAN DESAIN
KEMASAN HAPPY HILLS STORE UNTUK
MEMBANGUN CITRA BRAND DAN MENI
NGKATKA

WORD COUNT
8724 Words

PAGE COUNT
67 Pages

SUBMISSION DATE
Jun 30, 2025 3:17 PM GMT+7

® 16% Overall Similarity

Similarity Report ID: 0id:3618:103010270

AUTHOR
LAODE MUHAMMAD ARIQ

CHARACTER COUNT
55135 Characters

FILE SIZE
2.5MB

REPORT DATE
Jun 30,2025 3:20 PM GMT+7

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.

* 15% Internet database
 Crossref database

* 0% Submitted Works database

® Excluded from Similarity Report

« Bibliographic material

* 4% Publications database

» Crossref Posted Content database

» Quoted material

Summary
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RIWAYAT HIDUP

Laode Muhammad Ariq, akrab dengan nama
panggilan Ariq, lahir di Depok, 26 Desember 2002. Saat
ini, 1a tinggal dikota Depok. Ariq kerap dikenal sebagai
anak yang aktif sejak kecil dan.mudah bergaul.

Memulai pendidikan di SDIT"Al-Muqorrobin
dan melanjutkan ke SMP Muhammadiyah 1 setelahi itu
melanjutkan SMA di Ghamma Ar-Rasyid. Dengan hasil

memuaskan yang diperoleh Ariq selama empat tahun

mengemban pendidikan di SMA, ia mendaftarkan diri
di Politeknik Negeri Jakarta Jurusan Teknik Grafika dan Penerbitan program studi
Desain Grafis melalui jalur Mandiri. Pilihan tersebut dilandaskan dengan minat dan

bakatnya dalam bidang komunikasi.

Selama berkuliah, Ariq aktif mengikuti organisasi atau komunitas di dalam
kampus khususnya di Jurusan Teknik Grafika dan Penerbitan: Saat tingkat satu, Ariq
menjadi staff divisi Advokasi dan Kesejahteraan Mahasiswa di Himpunan Mahasiswa
Grafika Penerbitan. Selanjutnya pada tingkat dua, 1a diberikan amanah dan tanggung
jawab yang besar sebagai Ketua Artistik Temu Ruang Imaji akan Kreativitas (Teriak).
Dengan pengalaman yang masih terbilang sedikit, Ariq masih terus belajar dan banyak
mencari pengalaman Khususnya di bidang seni dan menjadikan ajang hal tersebut

sebagai pengembangan diri bagi Ariq.



