BAB I

PENDAHULUAN

I.1
Latar Belakang Masalah


Pemasaran jasa khususnya jasa pelatihan telah meningkat dalam kepentingannya selama dekade terakhir seiring dengan meningkatnya persaingan. Sepuluh tahun yang lalu yaitu pada tahun 1994, persaingan relatif kurang penting bagi badan-badan usaha dalam bisnis jasa. Namun, daya saing telah melejit pada suatu tingkat yang mengkhawatirkan dalam hampir semua sektor jasa. Bahkan badan-badan usaha nirlaba seperti lembaga sosial, rumah sakit, dan beberapa departemen pemerintahan mencoba menemukan kebutuhan untuk pemasaran jasa. 


Dengan sebuah produk intangible (tidak berwujud fisik) dan dengan hak cipta yang tidak memungkinkan dalam beberapa inovasi jasa, staf promosi dalam industri jasa dihadapkan pada satu tantangan khusus: bagaimana sebuah perusahaan dapat mencapai citra korporat yang unik dan reputasi khusus didalam pasar? Dalam sebuah lingkungan yang bersaing secara ketat seperti ini, kepiawaian berpromosi dalam layanan atau jasa akan menjadi yang paling penting.


Promosi telah lama dianggap sebagai strategi pemasaran yang penting bagi perusahaan. Namun, untuk pemasaran sektor jasa strategi tersebut seperti kurang dimanfaatkan, dimana banyak organisasi yang mengadopsi pendekatan yang tidak canggih atau hanya “lips service” belaka. Pendekatan yang diambil seringkali merupakan pendekatan “wait and see” klien dan pelanggan yang mana yang datang untuk membeli jasa, atau menawarkan beragam jasa tanpa memperhatikan kebutuhan spesifik segmen-segmen yang diidentifikasi.

PT. Peloporavonturir Campindo adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa pendidikan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, yang menggunakan metode belajar dari pengalaman dan menggunakan kegiatan alam bebas sebagai media pengantar pelatihan serta alam bebas sebagai ruang kelasnya. Sebagai salah satu perusahaan jasa pendidikan, PT. Peloporavonturir Campindo juga menghadapi persaingan dari perusahaan sejenis yang ada di Indonesia. Saat ini perusahaan sejenis yang ada di Indonesia berjumlah kurang lebih 100 (seratus) perusahaan. Untuk menghadapi persaingan tersebut, PT. Peloporavonturir Campindo membutuhkan media promosi yang tepat untuk lebih mengenalkan produk-produknya kepada masyarakat luas.

Sebelumnya PT. Peloporavonturir Campindo melalui bagian pemasarannya mengajukan proposal program kepada perusahaan calon konsumen mereka dan meminta waktu untuk mempresentasikan kegiatan-kegiatan yang ditawarkan. Pada saat melakukan presentasi PAC memperlihatkan foto dokumentasi kegiatan yang telah dilaksanakan oleh konsumen mereka sebelumnya dan malah terkadang menunjukkan salah satu contoh kegiatan yang dilakukan pada saat pelaksanaannya.

Presentasi seperti ini sangat menyita waktu dan tenaga baik dari pihak PAC maupun dari pihak calon konsumennya. Hal ini tidak akan terjadi jika yang digunakan untuk berpresentasi adalah sebuah CD Interaktif. Dengan begitu PAC tidak akan bersusah payah menawarkan produk-produk yang mereka tawarkan dan calon konsumen pun tidak akan tersita waktunya untuk mendengarkan presentasi dari PAC karena CD Interaktif ini cukup mewakili presentasi.

Dengan menggunakan media komputer, melalui CD Interaktif, pengenalan program-program PAC akan terasa lebih atraktif dan inovatif untuk merangsang minat para calon konsumen. Kelebihan dari media ini adalah selain menampilkan objek secara visual, juga dapat menampilkan suara dan animasi yang atraktif serta melibatkan pengguna dari media ini. 

Bertitik tolak dari latar belakang diatas, penulis tertarik untuk menuangkannya kedalam suatu karya ilmiah dengan judul “CD Interaktif Pelopor Adventure Camp”.

I.2
Identifikasi Masalah 


Semakin banyaknya perusahaan pelatihan yang didirikan membuat kondisi persaingan yang semakin meningkat pada jenis usaha jasa pelatihan ini. Salah satu strategi untuk memenangkan persaingan adalah dengan memilih media yang cocok untuk mempromosikan dan memperkenalkan produk-produknya kepada masyarakat luas. Medianya sendiri haruslah yang sarat akan informasi dan bisa memberikan nilai tambah bagi perusahaan. Dan yang terpenting media tersebut harus lebih mewakili media-media promosi yang lainnya.   

Dari uraian diatas maka dapat disimpulkan beberapa masalah diantaranya adalah:

1. Bagaimana merancang media pengenalan program-program PAC melalui CD Interaktif?

2. Bagaimana bentuk visualisasi dari CD Interaktif tersebut yang sesuai dengan karakteristik perusahaan?

I.3
Pembatasan Masalah 


Berangkat dari identifikasi masalah, maka guna mempertajam dan mempermudah perancangan, maka penulis membatasi masalah hanya mengenai program-program pelatihan yang dibuat PT. Peloporavonturir Campindo untuk target sasaran dewasa usia 25 – 45 tahun.

I.4
Alasan Pemilihan Media


CD-ROM singkatan dari Compact Disk Read Only Memory, bagi sebagian orang mungkin adalah sebuah benda baru, tetapi sebenarnya media ini sudah lama dipakai oleh perorangan ataupun perusahaan sebagai media promosi dan atau informasi serta penyimpanan data. Biasanya CD-ROM berisi data-data baik berupa gambar-gambar, rekaman Audio Visual, rekaman suara, tulisan dan lain-lain, yang biasa diputar dan dibaca atau dilihat melalui CD-ROM drive, pada sebuah komputer, karena pembuatan/penulisan data tersebut melalui komputer. CD ini melibatkan audience berinteraksi dengan media informasi tersebut.


CD Interaktif merupakan gabungan dari berbagai jenis media yang berbeda seperti suara, grafik, animasi, dan teks, yang disampaikan dalam satu kesatuan bentuk dan dinikmati secara interaktif (saling tanggap). Menurut Kristof, Ray, Amy, Sastran dalam bukunya Interactive by Design, menyatakan “Bahwa segala sesuatu yang dikerjakan manusia setiap hari dengan komputer adalah interaksi, komputer dan program adalah alat, kegunaannya yaitu membantu orang berinteraksi dengan huruf, suara dan gambar” (1995 : 130).

CD Interaktif sebagai media terpilih dikarenakan CD Interaktif mempunyai kelebihan dibandingkan dengan media-media promosi lainnya, yaitu:

1. Bentuk fisik yang kecil namun sarat dengan informasi,

2. Bisa digunakan sebagai alat presentasi,

3. Memberikan nilai tambah karena sifatnya yang modern,

4. Menghemat biaya promosi,

6.
Menampilkan objek secara visual, juga dapat menampilkan suara dan animasi yang atraktif serta melibatkan pengguna dari media ini. 

I.5
Maksud & Tujuan Perancangan


Maksud dari perancangan CD Interaktif ini adalah: 

1. Memberikan image baru dan ciri khas tersendiri bagi PAC.

2. Memperkenalkan produk-produk yang dibuat PAC kepada masyarakat luas.

3. Mengkomunikasikan kelebihan produk-produk PAC.

Tujuan dari perancangan CD Interaktif ini adalah:

1. Mencari sebanyak-banyaknya calon konsumen yang potensial. 

2. Mempelopori media promosi dengan perusahaan lain yang sejenis yang ada di Indonesia.

BAB II

PELOPOR ADVENTURE CAMP

II.1
Karakteristik Objek Penelitian


II.1.1
Sejarah Singkat Perusahaan

PT. Peloporavonturir Campindo didirikan pada tahun 1993 oleh Bpk. E. Mulyanto untuk mengisi ceruk pasar dibidang pendidikan, dengan visi The most Competence and Reliable Partner in Developing People Through Adventure dan misi Develop people Through Adventure, serta menggunakan metode belajar dari pengalaman dan menggunakan kegiatan petualangan sebagai media pengantar pelatihan serta alam bebas sebagai ruang kelasnya.

Dan pada tahun 1994 PT tersebut dikukuhkan secara formal dengan nomor akte 64 tertanggal 30 maret 1994. Perusahaan didirikan dengan modal awal sebesar Rp. 50.000.000,- yang berasal dari modal sendiri. Dan pada tahun 1994 penambahan modal dilakukan sebesar Rp. 82.000.000,- berasal dari para pemegang saham yang merupakan teman-teman Bpk. E. Mulyanto dari Organisasi Pecinta Alam MAHITALA – UNPAR.

Pada awalnya PT. Peloporavonturir Campindo hanya memiliki 4 (empat) orang karyawan yang menduduki jabatan rangkap. Dan sampai sekarang jumlah karyawan yang ada di perusahaan adalah 20 orang, ditambah 25 orang pegawai lepas yang membantu kegiatan operasional perusahaan.

Dalam menjalankan bisnisnya, PT. Peloporavonturir Campindo menggunakan nama Project Adventure Camp yang kemudian berubah menjadi Pelopor Adventure Camp atau disingkat PAC yang sekaligus digunakan sebagai Company Brand. 

II.1.2
Bidang Usaha dan Program Kegiatan

PT. Peloporavonturir Campindo adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa pendidikan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, yang menggunakan metode belajar dari pengalaman dan menggunakan kegiatan alam bebas sebagai media pengantar pelatihan serta alam bebas sebagai ruang kelasnya.

Untuk itu PT. Peloporavonturir Campindo memiliki beberapa program pendidikan/pelatihan yang ditawarkan kepada konsumennya yaitu: 

1. Adventure Program

Program pelatihan ini merupakan proses belajar yang bermanfaat untuk membangun dan mengembangkan sikap mental positif, melalui pengenalan potensi diri, meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri. Sasaran program ini tidak hanya sekedar pembangunan karakter, namun lebih aplikatif dalam menumbuhkembangkan pengelolaan emosi, sikap kepemimpinan maupun keterampilan bekerjasama kelompok yang lebih efektif. Program ini dibagi dua paket yaitu Team Building dan Leadership Training.

2. Outdoor Light Adventure Program 

Program pelatihan ini, boleh disebut sebagai “Recreational Plus” atau edutainment. Biasanya dilakukan dalam kelompok besar mulai dari 30 – 200 orang, bahkan pernah mencapai 400 orang. Program ini adalah energizer yang mampu meningkatkan rasa kebersamaan kelompok atau keakraban dalam satu organisasi. 

Walaupun bernuansa rekreasi, program ini merupakan sarana belajar yang sangat efektif. Dilakukan dalam format Problem Solving Based, para peserta menjadi termotivasi untuk memahami nilai-nilai positif tentang pentingnya keakraban, kebersamaan, komunikasi, komitmen, dan lainnya dalam suiasana belajar yang terbuka, meriah dan fun.

3. Adventure School Program

Program ini disusun dengan tujuan untuk memperkenalkan dan melatih para pesertanya agar menguasai teknik hidup di alam bebas, meningkatkan rasa cinta alam dan lingkungan serta melatih pengelolaan emosinya sebagai manusia yang beranjak dewasa. Sasaran akhir dari Adventure School Program adalah menyiapkan para pemimpin-pemimpin muda yang sehat, terampil, tenggang rasa dan tekun.

Program ini dibagi dalam beberapa kelas, sebagai berikut:

a. Kelas 1 Fun Camp

Untuk anak usia 9 – 13 tahun yang akan dibawa berkemah selama 3 hari 2 malam di jatiluhur atau lokasi lainnya. Biasanya diselenggarakan saat liburan sekolah. Melalui Fun Camp para peserta diajak berlatih tentang keluwesan diri dan kepekaan sosial dalam menghadapi lingkungan baru, melalui berbagai permainan di alam bebas.

b. Kelas 2 Basic Adventure 

Untuk anak usia 13 – 16 tahun yang akan diperkenalkan pada keterampilan dan pengetahuan dasar tentang teknik hidup di alam bebas.

c. Kelas 3 Advance Adventure

Untuk peserta berusia 16 tahun ke atas, dimana kegiatannya lebih ditekankan pada perjalanan di alam bebas. Pengetahuan manajemen dan kepemimpinan dalam memimpin suatu perjalanan sangat diutamakan untuk kelas ini.

d. Kelas Ekskul

Adalah kelas yang diajukan dan diterapkan pada kegiatan ekstra kurikuler di Sekolah Dasar maupun Lanjutan Pertama. Para peserta akan dibimbing oleh lebih dari satu orang instruktur yang akan membawa peserta memasuki dunia belajar baru melaui pengalaman, penggalian kreatifitas, kemandirian dan tanggung jawab. 

4. Outdoor Organizer

Selain dari tiga produk pelatihan yang dimiliki PAC, mereka juga memberikan jasa untuk menyelenggarakan kegiatan yang berhubungan dengan alam bebas. Kegiatan yang sudah pernah dilaksanakan adalah penyelengaraan seleksi untuk peserta Marlboro Adventure Team dari Indonesia yang akan dikirim ke Amerika.


Konsumen/klien dari PAC adalah perusahaan-perusahaan baik Swasta, BUMN, Yayasan, maupun lembaga-lembaga pendidikan yang mengirimkan karyawan-karyawannya untuk mengikuti program-program yang disusun oleh PAC untuk perusahaan yang bersangkutan. Dalam menyusun program pelatihan, PAC selalu menyesuaikan dengan kebutuhan setiap konsumennya. Dengan kata lain PAC menyusun program pelatihan sesuai dengan apa yang diharapkan oleh konsumennya untuk dicapai oleh para peserta dari pelatihan yang akan mereka ikuti.

II.2
USP (Unique Selling Point)

Sejak 1996 PELOPOR ADVENTURE CAMP dipercaya untuk memilih 10 peserta terbaik untuk berlaga di medan petualangan Amerika Serikat oleh Philip Morris Indonesia, yang dikenal dengan nama “MARLBORO ADVENTURE TEAM”. 

Proyek “MARLBORO ADVENTURE TEAM” untuk tahun 2001 benar-benar dipercayakan sepenuhnya pada PELOPOR ADVENTURE CAMP. Dimulai dengan pengumpulan formulir pendaftaran dari seluruh Indonesia yang jumlahnya mencapai 197.000 lembar, kemudian mewawancarai satu persatu sampai akhirnya terpilih 45 orang yang berhak maju ke “Local Selection”. 

Kepercayaan yang besar dari Philip Morris Indonesia ini tentu saja merupakan kebanggaan untuk PELOPOR ADVENTURE CAMP. 


Dan pada tahun 2000 PT. Peloporavonturir Campindo mendapat penghargaan “Enterprise 50” dari majalah Swa yang menetapkan PAC sebagai salah satu dari 50 perusahaan swasta di Indonesia, yang dengan semangat wiraswastanya telah dapat membuka peluang kerja dan berhasil melayani konsumennya profesional sehingga banyak konsumen yang puas dengan produk jasa PAC.

II.3
Analisa SWOT


Metode SWOT (Strenght, Weakness, Opportunities, Threats) bertujuan untuk mengetahui kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman dari suatu perancangan desain dan penggunaanya dalam perancangan ini adalah untuk mengukur kemungkinan masalah yang terjadi pada perancangan CD Interaktif Pelopor Adventure Camp ini.

· Strenght (kekuatan)

a. Penyampaian informasi lebih atraktif dengan animasi.

b. Pemilihan media mengikuti perkembangan teknologi.

· Weakness (kelemahan)

a. Tidak semua calon konsumen mempunyai perangkat komputer untuk menjalankan CD Interaktif ini. 

b. Tidak semua calon konsumen mampu mengoperasikan komputer.

· Opportunities (peluang)

a.
Promosi melalui media komputer dimasa depan akan lebih memasyarakat.   

· Threats (ancaman)
a.
Bersaing dengan CD game yang banyak beredar di pasaran dan banyak diminati oleh para pengguna komputer.  

II.4
Hasil Tinjauan Objek Penelitian

PT. Peloporavonturir Campindo adalah sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa pendidikan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, yang menggunakan metode belajar dari pengalaman dan menggunakan kegiatan alam bebas sebagai media pengantar pelatihan serta alam bebas sebagai ruang kelasnya.

BAB III

KONSEP PERANCANGAN

III.1
Konsep Komunikasi


Menurut pendapat ahli komunikasi, Bernard Berelson dan Gary A. Stainer dalam bukunya Human Behaviour, yang mendefinisikan komunikasi sebagai berikut:


“Komunikasi adalah penyampaian informasi, gagasan, emosi, keterampilan dan sebagainya dengan menggunakan lambing-lambang atau kata-kata, gambar, bilangan, grafik dan lain-lain. Kegaiatan atau proses penyampaiannya biasanya dinamakan komunikasi.”

Dari bauran komunikasi dapat ditarik unsur pokok yang berpijak pada “Paradikmatik Komunikasi” oleh Harold D. Lasswell yang berbunyi, “who say what in which channel to whom with what effect”. Komponen-komponen komunikasi tersebut bila diuraikan unsur-unsur utamanya sebagai berikut:

1.
Who say : Komunikator


Penyampai pesan harus dapat menjelaskan atau menyampaikan suatu kegiatan atau program kerja pada khalayak sasarannya. Dalam hal ini program kerja atau kegiatan yang dibuat oleh PAC.

2.
Say what : Pesan


Pesan merupakan sesuatu yang perlu disampaikan kepada khalayak sasarannya melalui teknik promosi berupa ide, gagasan, informasi, aktivitas tertentu yang dipublikasikan untuk diketahui, dipahami, dan dimengerti sekaligus diterima oleh khalayak sasarannya. Dalam hal ini PAC memberikan informasi tentang program kerja atau kegiatan yang dibuat oleh PAC.

3.
In which channel : Media


Media merupakan alat untuk menyampaikan pesan atau sebagai mediator antara penyampai pesan (komunikator) dengan penerima pesan (komunikan). Dalam hal ini media yang dipilih oleh PAC yaitu CD Interaktif.

4.
To whom : Komunikan


Penerima pesan adalah khalayak sasaran dalam berkomunikasi secara langsung ataupun tidak langsung. Dalam hal ini yaitu kepada kalangan masyarakat menengah keatas.

5.
With what effect : Dampak


 Efek atau dampak merupakan respon atau reaksi setelah proses komunikasi berlangsung yang menimbulkan umpan balik atau feedback berbentuk positif ataupun sebaliknya. Dalam hal ini terutama untuk menarik lebih banyak lagi calon konsumen dan memberikan image baru dan ciri khas tersendiri di hati calon konsumennya.

III.1.1
Tujuan Komunikasi



Dengan komunikasi yang tepat diharapkan penyampaian pesan dapat mengena pada target audience, yaitu dewasa usia 25 – 45 tahun. Pesan yang komunikatif dengan penggunaan bahasa serta visual yang dapat dimengerti, menarik dan efektif disesuaikan dengan media yang dipergunakan yaitu CD Interaktif. Komunikasi yang diterapkan adalah sebagai berikut:

1.
Komunikatif, yaitu penyampaian bahasa yang disesuaikan dengan karakteristik target audience yang sederhana. 

2.
Informatif, yaitu memberikan informasi tentang program-program PAC yang mudah diterima dan dimengerti oleh target audience.

3.
Edukatif, yaitu materi yang disampaikan tentang pengetahuan yang didapat dari program-program PAC.

4.
Hiburan, yaitu dengan media interaktif yang dapat memberikan hiburan tersendiri bagi target audience.


III.1.2
Tema Perancangan / Pesan Utama

1. Bentuk perancangan berupa informasi program-program yang dibuat PAC melalui media CD Interaktif.

2. Informasi yang disajikan adalah menyangkut pengenalan kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan oleh PAC sebelumnya.

3. Sifat penyampaian pesan komunikatif, informative, edukatif dan hiburan.

4. Target Audience dari perancangan ini adalah dewasa usia 25 – 45 tahun.

5. Mengangkat tema adventure atau petualangan di alam bebas.


III.1.3
Segmentasi


Segmentasi digunakan untuk memilih pasar sasaran, mencari peluang, menggerogoti segmen pemimpin pasar, merumuskan pesan-pesan komunikasi, melayani lebih baik, menganalisis perilaku konsumen, mendisain produk, dan lain sebagainya. Singkatnya segmentasi diperlukan agar perusahaan dapat melayani lebih baik, melakukan komunikasi yang lebih persuasif, dan yang terpenting, memuaskan kebutuhan-kebutuhan dan keinginan-keinginan pihak yang ingin dituju.


Philip Kotler dan Gary A. Stainer dalam bukunya Dasar-Dasar Pemasaran membagi segmen pasar menjadi beberapa bagian, antara lain:


1.
Segmentasi Geografik


Yang membagi pasar menjadi beberapa unit secara geografik. Dalam hal ini yaitu masyarakat perkotaan di Pulau Jawa, Bali dan Sumatera.

2.
Segmentasi Demografik


Yang membedakan pasar menjadi kelompok berdasarkan pada variabel umur, jenis kelamin dan lain sebagainya. Dalam hal ini yaitu dewasa usia 25 – 45 tahun yang bekerja di perkantoran.


3.
Segmentasi Psikografik


Yang membagi pasar menjadi kelompok yang berbeda berdasarkan karakteristik kelas sosial, gaya hidup atau kepribadian. Dalam hal ini yaitu kalangan masyarakat menengah keatas.


III.1.4
Materi Pesan

Dalam hal ini materi pesan yang ingin penulis sampaikan adalah informasi mengenai program/kegiatan, profil perusahaan, adventure tips, dan berbagai ilustrasi photo yang menggambarkan kegiatan yang telah dilakukan oleh PAC dengan klien-kliennya terdahulu.


III.1.5
Pendekatan Kreatif

Dalam hal pendekatan kreatif yang dilakukan oleh penulis yaitu dengan cara penyampaian yang sifatnya mempengaruhi secara emosional dan mengajak secara tidak langsung yaitu dengan cara menempatkan ilustrasi photo yang menggambarkan kegiatan yang telah dilakukan PAC sebelumnya dengan alam sebagai backgroundnya.


III.1.6
Tone and Manner

Gaya dan kesan yang ingin penulis sampaikan yaitu dengan menggunakan penggayaan yang bersifat alami tetapi modern. Kesan alami didapat dari warna background yang digunakan yaitu hijau daun, sedangkan kesan modern didapat dari tampilan menu yang animatif.

III.2
Konsep Visual


Konsep visual merupakan konsep yang menterjemahkan pesan iklan kedalam bahasa visual, dalam hal ini berkaitan dengan media promosi secara keseluruhan.


Secara umum desain setiap media dirancang dengan menggunakan satu gaya dan memanfaatkan elemen-elemen garis yang sama untuk semua item. Dalam hal ini semua tampilan menu yang digunakan. Penggunaan garis yang sama dimaksudkan agar antar tampilan atau interface memiliki kesinambungan visual. Dengan adanya kesinambungan visual maka khalayak akan menerima media promosi sebagai satu kesatuan promosi yang utuh, terpadu dan berkesinambungan sehingga kemungkinan khalayak untuk terpengaruh dan mengingat pesan promosi menjadi lebih kuat.


III.2.1
Format Desain

Format desain sangat penting dalam sebuah perancangan desain, format desain yang diambil antara satu interface ke interface yang lain harus ada keseragaman. Dalam hal ini format desain yang diambil oleh penulis adalah format horizontal (fullscreen).

[image: image1.jpg]PELOPOR “ -

ADVENTURE CAMP

S






III.2.2
Lay Out

Lay out erat kaitannya dengan kesan resmi yang dimunculkan dalam suatu perancangan. Mengingat setiap program yang dibuat oleh PAC bersifat edutainment, maka kesan resmi tidak akan dimunculkan. Sebagai gantinya lay out yang akan diambil lebih bersifat alami dan tidak resmi.


III.2.3
Tipografi

Jenis tipografi yang akan diaplikasikan adalah jenis huruf Arial karena untuk lebih memudahkan keterbacaan dan merupakan jenis huruf yang tidak berkaki, sedangkan jenis huruf Dauphin digunakan sebagai keterangan icon dan judul menu. 

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0  (Arial) 

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk Ll Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 (Dauphin)


III.2.4
Ilustrasi / Fotografi

Ilustrasi yang ditampilkan ialah berupa fotografi. Fotografi yang ditampilkan merupakan kegiatan yang telah dilakukan oleh PAC dengan kliennya terdahulu. 


III.2.5
Gaya Visual

Gaya visual adalah pengalaman yang dialami oleh pancaindera sang kreator yang dibuat dalam sebuah perancangan. 

Gaya visual yang diambil oleh penulis lebih bergaya pop art. Yaitu lebih bergaya secara massal atau kebanyakan.


III.2.6
Animasi

Dalam perancangan ini animasi digunakan sebagai opening atau pembuka menuju tampilan utama. Selain tampilan judul pun menggunakan animasi agar lebih atraktif dan memperjelas pengenalan objek.


III.2.6
Warna

Konsep warna pada perancangan ini menggunakan warna-warna yang mempunyai karakter alami, yaitu hijau daun. 

BAB IV

TEKNIS PRODUKSI

IV.1
Media Audio Visual


IV.1.1
Software


Dalam perancangan CD Interaktif Pelopor Adventure Camp ini software-software yang digunakan adalah:


1.
Macromedia Flash MX
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Software ini digunakan untuk memberikan link dari satu tampilan interface ke tampilan interface yang lain. Selain itu software ini juga digunakan untuk membuat efek animasi pada opening, judul tampilan, mouse dan ilustrasi fotografi.


2.
3ds Max 6
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Software ini digunakan untuk membuat animasi daun jatuh pada tampilan opening. 


3.
Adobe Photoshop CS
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Software ini digunakan untuk memberikan efek pada tampilan background, button dan untuk mengedit photo pada tampilan gallery.


4.
Nero Express 6
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Software ini digunakan untuk membuat mastering karya CD Interaktif kedalam sebuah CD. 

IV.1.2
Hardware


Spesifikasi Komputer :

· Intel Pentium 4

· DDR 256 Mb

· VGA 64 Mb

· CD RW Asus 52x 40x 52x

· Monitor Samsung 17”

· Keyboard + Mouse Logitech

· Speaker Simbadda

DAFTAR PUSTAKA

Kasali, Rhenald

Membidik Pasar Indonesia : Segmentasi, Targeting, dan Positioning / Rhenald Kasali, editor, Priyo Utomo. – Jakarta : Gramedia Pustaka Utama, 1998.

Kotler, Philip

Dasar – Dasar Pemasaran / Philip Kotler, Gary Armstrong ; alih bahasa, Alexander Sindoro ; penyunting, Benyamin Molan. – Jakarta : Prenhallindo, 1997.

Stanton, William J.

Fundamental of Marketing, 11th  edition / William J. Stanton, Charles Futrell, - Singapore : Mc Graw Hill Inc., 1997.

Sumber Lain :

Buletin Teknologi Pendidikan .1998. Pengembangan CD-ROM Interaktif. No. 5/IV/Teknodik/ November.hal. 36. Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Pusat. Jakarta ; Teknologi Komunikasi Pendidikan dan Kebudayaan.

LAMPIRAN KARYA
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Gambar Kerja

Final Art Work
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