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1.1 Ide Bisnis
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Ide bisnis ini dimulai dari berkembangnya era industri 4.0 atau era transformasi di
Inaonesia, konsep industri 4.0 ini pertama kali diperkenalkan dalam pameran industri
Hannover Messe, kota Hannover di Jerman pada tahun 2011. Konsep industri 4.0
menurut pemerintah Jerman untuk memajukan bidang industri ke tingkat selanjutnya
dengan bantuan teknologi. Era industri 4.0 merupakan revolusi yang berhubungan
dengan otomatisasi sistem produksi menggunakan teknologi dan data besar, secara lebih
siﬁgkat industri 4.0 membuat komputer saling terhubung dan berkomunikasi dengan
saiu sama lain untuk dapat membuat keputusan tanpa campur tangan dari manusia,
ditambah dengan adanya beberapa teknologi baru seperti Internet Of Things, Big Data,
Adificial Intelligence, Cloud Computing, dan Additive Manufacture. Meskipun di era
industri 4.0 teknologi semakin canggih, hal tersebut akan memperbanyak pekerjaan —
pekerjaan baru yang mendukung teknologi tersebut seperti data analisis, SEO spesialis,
U[/UX, Social media spesialis, dan Web developer.

Tantangan Indonesia dalam menghadapi era industri 4.0 adalah untuk membangun
dan lebih mengembangkan kualitas SDM (Sumber Daya Manusia) melalui edukasi
sehingga bisa membentuk calon-calon tenaga kerja yang sesuai dengan era industri 4.0.
Akibat adanya covid 19, masyarakat Indonesia semakin banyak yang mengenal dan
mempelajari mengenai era industri 4.0. Hal ini bisa terjadi dikarenakan dampak dari
covid 19 yang membuat hampir seluruh kegiatan menjadi online, perusahaan —
p(;rusahaan banyak yang beralih ke online, sekolah pun demikian, sehingga hal itu
meningkatkan masyarakat Indonesia untuk lebih dapat mempelajari dan memahami
industri 4.0 dan mulai mengejar ketinggalan, serta terjun kedalam pekerjaan-pekerjaan
séperti data analisis, SEO spesialis, UI/UX, Social media spesialis, Web developer, dan
graphic designer.

Grafis desain walaupun bukan pekerjaan yang baru, tetapi grafis desain memiliki
peranan penting di era sekarang yaitu era industri 4.0. Masyarakat Indonesia mulai
miengenal dengan desain grafis pada tahun 1659 sampai dengan tahun sekarang. Hal ini
meyakinkan penulis bahwa grafis desain, merupakan pekerjaan yang tidak akan pernah
hidlang, meskipun sudah melintasi banyak waktu, grafis desain akan terus berkembang

m:engikuti jaman, dengan adanya revolusi industri 4.0, grafis desain tentu semakin
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berkembang, hal ini ditandai dengan bermunculan nya pekerjaan yang mencari orang-
orang untuk membuat interface applikasi, website ataupun yang paling terkenal
sekarang yaitu NFT. Selain dari hal-hal itu penulis juga sangat menyukai dengan desain

gféfis, maka dari itu desain grafis menjadi pilihan penulis dalam membuat pendirian

bishis.

S
.gGafnbaran Usaha

g ? Dalam suatu bisnis, penulis juga harus mengerti mengenai pentingnya dari visi, misi
gdani tujuan dari bisnis penulis, hal tersebut dapat mempengaruhi berjalannya bisnis
%Pokéetto Studio, berikut visi,misi dan tujuan dari rencana bisnis penulis :

21, Wisi

“gc i Visi yang ada pada POKETTO STUDIO adalah menjadikan POKETTO STUDIO
E? éebagai salah satu studio design yang terbaik di Indonesia dan siap membantu

?customer dalam men-desain sesuai dengan kebutuhan customer serta menyediakan
igualitas pelayanan yang terbaik ke customer sehingga dapat menjalankan hubungan
i;{ang baik antar sesama.
2. Misi
: Misi dari POKETTO STUDIO adalah sebagai berikut :
a) Membuat desain semenarik mungkin untuk customer agar hasil nya bisa
memuaskan customer.
b) Tetap berinovasi dan mengikuti perkembangan trend yang ada.
=¢) Membuat nama POKETTO STUDIO lebih dikenal serta menjaga kualitas dan

konsisten.

3. #Tujuan Perusahaan
Bisnis yang ingin berhasil harus memiliki tujuan, karena tujuan adalah fondasi
“ltama dalam bisnis sebelum pebisnis memutuskan untuk membangun sebuah bisnis,
\maka dari itu POKETTO STUDIO juga memiliki tujuan, yang dibagi menjadi 2
antara lain :
1. Tujuan jangka pendek :
a) POKETTO STUDIO dapat dikenal dan mampu memuaskan customer-
m— customer yang datang sehingga memberikan kesan yang baik terhadap
: POKETTO STUDIO.
b) Meningkatkan pendapatan usaha melalui peningkatan customer yang datang
ke POKETTO STUDIO.



‘OyVIg] uiz! eduey

undede ynjuaq wejep Ul siny eAJey yninyas neje uelbeqas yeAueqiadwawl uep ueywnunbuaw buede)iq ‘g

SSAINISNG 40 TOOHDS

§ c) Meningkatkan kualitas layanan dan mampu bersaing dengan kompetitor
= yang ada

Tujuan Jangka panjang : POKETTO STUDIO lebih dikenal oleh masyarakat
serta dapat membangun brand awareness terhadap POKETTO STUDIO.

Be §a rnya Peluang Bisnis
ﬂ?eluang bisnis design grafis di era digital sekarang merupakan pilihan yang tepat, hal

ersebut didukung oleh pesatnya perkembangan sosial media terutama Whatsapp,

npuni@eidiy »éﬁ

nstﬁgram Facebook, dan TikTok. Seperti yang dikemukakan oleh Thomas W. Zimmerer
altu “peluang usaha merupakan sebuah terapan yang terdiri dari kreativitas dan inovasi,

hu%snya dalam memecahkan sebuah masalah dengan melihat kesempatan yang

ue;%um%ﬁu

§

'Cdlhadapl setiap hari” Pengertian peluang menurut Thomas W. Zimmerer cocok dan sesuai

u

§den§an apa yang dihadapi oleh masyarakat Indonesia, dengan perkembangan sosial
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me@ia meningkatkan lapangan pekerjaan lain terutama desain grafis dan perkembangan
sosial media ini secara tidak langsung menjadi kegiatan sehari-hari masyarakat Indonesia.

Gambar 1.1 Grafik penggunaan sosial media di Indonesia
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Gambar 1.2 Data waktu pemakaian sosial media di Indonesia

TIME SPENT USING SOCIAL MEDIA APPS

AVERAGE TIVE FER MONTH THAT USERS SFEND USING EACH PLATFORM'S ANDROID APP |

@

WHATSAPP YOUTUBE FACEBOOK INSTAGRAM TIKTOK
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31.4 26.4 15.2 16.0

HOURS / MONTH HOURS / MONTH HOURS / MONTH HOURS / MONTH

YEAR-ON-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHANGE YEAR-ON-YEAR CHANGE

+2% +2% -11% -6% +67 %
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;Berdasarkan data mengenai trend digital marketing 2022 di Indonesia, masyarakat
nﬁonala sangat sering menggunakan Whatsapp, Instagram, Facebook dan Tiktok. Hal ini

(@]

1 eAsey ynianjas neje ueibeqas diynbuaw buese)q -|

n

chisa dlgatakan sebagai aktivitas sehari-hari masyarakat Indonesia, dikarenakan banyaknya

I sl

zaktlwtg,_s penggunaan sosial media, menyebabkan peningkatan kegiatan E-Commerce . Hasil

e}

ésurve;ﬁiyang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik mengenai pelaku usaha E-Commerce,
%menurﬁl data yang ada dari tanggal 31 Desember 2020 sampai 30 Juni 2021 menunjukan
§bahwa§da peningkatan dari 25,25% menjadi 25.92%.

GDi Indonesia, desain grafis sangat ramai tetapi desain grafis bisa bertahan lama di

ep_ueywn

ndustrl ini, dikarenakan desain grafis memiliki pengertian sebagai suatu komunikasi yang

gberbentuk visual seperti gambar dan teks, yang bertujuan untuk memberikan informasi.
%Memajt kegunaan nya desain grafis dapat digunakan juga dalam berbagai aspek, yang

(o
C

(= )
;meml:ca.tuhkan penyampaian dari verbal dan mengubah nya menjadi pesan visual guna untuk
émenyg-fnpaikan pesan-pesan seefektif mungkin, sehingga selain bisa digunakan dalam aspek
i.bisnis@raﬁs desain juga bisa digunakan untuk kehidupan sehari-hari, pendidikan, informasi,
ﬁdan sFBagai hiburan, dengan hal tersebut desain grafis tidak akan hilang dalam jangka
Q.
panjagg, karena tujuan utama desain grafis untuk bisa menyampaikan pesan visual terhadap
masyatakat.
)
q
1.4 K%)utuhan Dana
&:Kebutuhan dana merupakan hal yang berhubungan erat di dalam dunia bisnis, setiap
& . : .
bI*IS yang berjalan pasti membutuhkan dana untuk membantu dalam menjalankan
kéjatan dari bisnis tersebut, maka dari itu usaha penulis dalam menjalankan dan

mengembangkan POKETTO STUDIO pastinya akan membutuhkan dana usaha
)
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3 Hak cipta mili (Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie) Institut Bisnis dan Informatika Kwik Kian Gie
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
%mm@ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan,
KWIK KIAN GIE penulisan kritik dan tinjauan suatu masalah.
SCHOOL OF BUSINESS b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar IBIKKG.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin IBIKKG.
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