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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PERANCANGAN KARYA 

 

4.1 Prosedur Pelaksanaan Kerja Praktek 

 Prosedur dalam pelaksanaan kerja praktek adalah sesuai dengan prosedur 

pelaksanaan kerja praktek yang ditetapkan oleh STIKOM Surabaya. Yaitu dengan 

beberapa tahapan-tahapan penting yang harus dilalui sebagai berikut: 

a. Survei lapangan atau observasi, kegiatan ini ditujukan untuk mengamati 

proses pembuatan produksi multimedia. 

b. Studi kepustakaan, dilakukan untuk mendapatkan landasan teori yang sesuai 

dengan permasalahan dan dapat menjadi referensi untuk pelaksanaan 

rencanan pengembangan sistem. 

c. Analisa permasalahan, penganalisaan permasalahan ditujukan untuk 

menetapkan kebutuhan klien atau instansi dan menentukan bagaimana solusi 

terbaik yang ditetapkan dalam instansi. 

d. Pembuatan produk multimedia, pada pembuatan produk sendiri terdapat 

beberapa tahap, antara lain: 

• Pendahuluan, identifikasi permasalahan yang ada, evaluasi, alternatif, 

solusi dan prioritas pengembangan. 

• Tahap analisa ruang lingkup permasalahan, ruang lingkup dan sasaran 

yang akan dikembangkan, identifikasi area permasalahan yang lebih 

terperinci, evaluasi, perumusan dan penyusunan untuk menunjang 

perancangan desain. 
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• Tahap analisa kebutuhan pengguna, mendefinisikan kebutuhan 

fungsional dan non-fungsional untuk menunjang informasi yang akurat. 

• Tahap spesifikasi media, dilakukan untuk melakukan spesifikasi 

fungsional, konfigurasi hardware atau software yang support dengan 

komputer klien. 

• Revisi produk, melakukan perbaikan dan pemantauan baik untuk website 

setelah dilakukan percobaan oleh klien. 

e. Pemuatan laporan, semua dokumentasi dalam pembuatan produk multimedia 

tersebut, sebagai hasil dari proyek disusun dalam sebuah laporan. 

 

4.2 Detail Proses Pengerjaan Promosi Interaktif DIV Komputer Multimedia 

STIKOM Surabaya 

Ruang lingkup pengerjaan interaktif promosi ini dibagi menjadi 3 tahapan, yaitu: 

4.2.1 Tahap Konsep 

 Mengetahui permintaan konsep interaktif, setelah mencari informasi dan 

permintaan DIV Komputer Multimedia STMIK STIKOM Surabaya, maka konsep 

yang disetujui untuk digunakan yaitu “Simple and Interactive”. 

 Untuk mewujudkan konsep itu ada beberapa aspek yang mengikuti, yaitu 

simple, minimalis dan elegan. 3 aspek ini di kemas sesuai dengan latar belakang 

dari DIV Komputer Multimedia STMIK STIKOM Surabaya. Yang berbasis 

warna orange. 
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4.2.2 Tahap Desain Lay Out 

 Dalam tahapan ini desain manual direalisasikan pada software, software 

yang digunakan adalah Adobe Flash CS3 dan Photoshop CS3. Berikut ini adalah 

desain lay out pembuka yang telah disetujui oleh DIV Komputer Multimedia 

STMIK STIKOM Surabaya. 

 Media beserta penjelasannya: 

 

Gambar 4.1 Lay Out Opening 

 Desain lay out Opening ini pada umumnya ditujukan membangun interaksi 

dengan konsumen. Tampilan awal menunjukkan identitas dari DIV Komputer 

Multimedia STMIK STIKOM Surabaya dengan animasi sederhana membawa 

konsumen mengenal logo DIV Komputer Multimedia dan STMIK STIKOM 

Surabaya. Pemilihan latar belakang yang dominan orange, sesuai dengan logo 
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DIV Komputer Multimedia yang yang berwarna orange. Semua lay out tertata 

secara rapi dan simpel guna memperjelas dalam membantu membaca pesan. 

 

Gambar 4.2 Halaman Beranda 

 Tampilan menu awal Beranda ini langsung mengajak konsumen untuk 

mengenal DIV Komputer Multimedia, seperti macam penjurusan, peminatan dan  

deskripsi dari peminatan Videografi, Multimedia Interaktif dan Game Desain dari 

Prodi ini. 
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Gambar 4.3 Halaman Deskripsi Peminatan 

 Tampilan menu deskripsi peminatan ini langsung mengajak konsumen 

untuk mengenal lebih jauh macam penjurusan peminatan dan  deskripsi dari 

peminatan Videografi, Multimedia Interaktif dan Game Desain dari Prodi ini. 
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Gambar 4.4 Halaman Profil 

 Tampilan menu profil ini langsung mengajak konsumen untuk mengenal 

DIV Komputer Multimedia, visi dan misi serta latar belakang berdirinya Prodi ini. 
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Gambar 4.5 Halaman Fasilitas 

 Halaman Fasilitas ini memperlihatkan lab dan studio yang ada DIV 

Komputer Multimedia STMIK STIKOM Surabaya. Hal ini sebagai daya tarik 

tersendiri dari Prodi ini. 
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Gambar 4.6 Halaman Mahasiswa 

 Halaman ini berisi info tentang CUTTING dan HIMA DIV-MM. 
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4.2.3 Script dan Link Menu 

 Link, yakni tombol yang berfungsi menghubungkan halaman satu menuju 

halaman lainnya. Untuk masuk ke dalam halaman yang di tuju, maka penulis 

membuat script pada button, berikut: 

� Pertama, pilih button yang akan dijadikan link-nya. 

� Kedua, buka lembar actionscript. 

� Untuk perpindahan scene dalam satu file penulis memberikan script 

sebagai berikut: 

on (release){ 

gotoAndPlay(“Scene 2”,1); 

} 

 Setelah pemberian link selesai dilakukan maka penulis menyimpan seluruf 

promosi interaktif dengan format *.exe yang berupa aplikasi, agar animasi dapat 

diputar pada komputer yang tidak memiliki flash player. 

 

  

 

 


