BAB I
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang Kerja Praktek
Dalam beberapa tahun belakangan ini perkembangan teknologi informasi sangat cepat, sehingga perkembangan ini telah mengubah paradigma masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi. Masyarakat tidak lagi terbatas pada informasi dari surat kabar dan majalah, tetapi juga sumber-sumber informasi lainnya yang salah satu diantaranya melalui media elektronik yaitu Multimedia Interaktif.
Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa Latin, nouns) yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu.  Kata medium dalam American Heritage Electronic Dictionary (1991) juga diartikan sebagai alat untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat dan Alphone, 2005/2006).
Beberapa definisi multimedia menurut beberapa ahli diantaranya:
1. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan gambar (Turban dkk, 2002)
2. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video (Robin dan Linda, 2001)
3. Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter (2001) adalah: pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video, dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.
4. Multimedia sebagai  perpaduan antara teks, grafik,  sound, animasi, dan video untuk menyampaikan pesan kepada publik (Wahono, 2007)
5. Multimedia merupakan kombinasi dari data text, audio, gambar, animasi, video, dan interaksi (Zeembry, 2008)
6. Multimedia (sebagai kata sifat) adalah media elektronik untuk menyimpan dan menampilkan data-data multimedia (Zeembry, 2008)

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, dll. yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.
Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak diantaranya untuk: media pembelajaran, game, film, medis, militer, bisnis, desain, arsitektur, olahraga, hobi, iklan/promosi, dll. (Wahono, 2007). Bila pengguna mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut, maka hal ini disebut multimedia interaktif.
Multimedia Interaktif juga merupakan salah satu media yang ampuh dalam memperkenalkan profil perusahaan, sejarah, produk, dan segala hal yang berkaitan tentang perusahaan kepada mitra bisnis dan pelanggan-pelangan dari perusahaan tersebut, dikarnakan segala informasi dapat dikemas lebih dinasmis dengan penggabungan berbagai macam media didalamnya.
2. Waktu dan Tempat Kerja Praktek
Pengajuan surat permohonan pelaksanaan kerja praktek diajukan pada tanggal 19 Mei, dan pelaksanaan kerja praktek itu sendiri dimulai pada :
Praktek Kerja Lapangan tanggal 24 Mei 2010 sampai dengan 31 Juni 2010 di CV Destic.
	Tanggal
Tempat
Alamat
telp/Fax
E-mail
	:
:
:
:
:
	24 Mei 2010 - 31 Juni 2010
CV. Destic
Jln. H. Sayuti No.43 bandung. 40252
(022) 423 31 83. (022) 423 31 83.
destictoshop@yahoo.com
















BAB II
TINJAUAN UMUM

2.1 Pengertian Perusahaan
Secara umum, perusahaan di definisikan sebagai suatu organisasi produksi yang menggunakan dan mengkoordinir sumber-sumber ekonomi untuk memuaskan kebutuhan dengan cara yang menguntungkan.  Berdasarkan definisi tersebut maka dapat dilihat adanya lima unsur penting dalam perusahaan, yaitu organisasi, produksi, sumber ekonomi, kebutuhan dan cara yang menguntungkan.
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa perusahaan adalah suatu bentuk usaha yang didirikan, dimiliki, dan dikelola seseorang. Perusahaan perseorangan banyak sekali dipakai di Indonesia. Bentuk perusahaan ini biasanya digunakan untuk kegiatan usaha baik yang sedang maupun yang kecil, atau pada saat permulaan mengadakan kegiatan usaha. Walaupun jumlah perusahaan yang ada relatif banyak, tetapi volume penjualan masing-masing relatif kecil dibandingkan perusahaan lain. Untuk pendirian perusahaan, izin yang dikenakan secara relatif dapat dapat dikatakan lebih ringan dan sederhana persyaratannya dibandingkan dengan jenis perusahaan lainnya.
	
2.2  Profil Perusahaan CV.Destics
2.2.1 Data dan Profil
Nama perusahaan	: CV.Destics
Tahun berdiri	 	: 2003
Alamat 		: Jl. H. Sayuti no. 43 Bandung 40252
Showroom 		: Jl. Dewi Sartika no. 55A Bandung 40252
SIUP 			: 510/1-0629-DISINDAG/2006
Telepon / Fax	: (022) 423 3183 / (022) 7033 3041
E-mail 		: DESTICTOSHOP@yahoo.com
Website 		: www.DESTICTOSHOP.com
Bank 			: BCA
Bidang usaha 	: General Kontraktor dan Percetakan


2.2.2 Struktur Perusahaan
Struktur Organisasi CV. DESTICS
 (
Designer/
Praktikan
) (
Direktur CV. DESTICS
HELLIUM
DESTICS TO SHOP SHOP
Manager Umum
Manager Umum
Manager
Umum
Manager
Produksi
Manager
Umum
Manager
Umum
Manager
Produksi
Manager
Umum
Staff
Suvervisor
Staff
Staff
Staff
Suvervisor
Staff
)
Tabel II.1


2.2.3 Visi dan misi
Untuk mencapai visi dan misi CV.Destics mengacu kepada prinsip, yaitu : 
· Memberikan kepuasan maksimal kepada konsumen
· Meningkatkan kualitas dan produktivitas secara terus menerus
· Meningkatkan sumber daya manusia sampai potensi maksimal
· Menciptakan produksi dengan  karya desain baru
Visi 	: “Never ending creativity”
Misi 	: “Quality is our priority”

2.2.4 Brand dan Produk
Perusahaan CV.Destics mimiliki 3 brand yang di bagi berdasarkan segmentasi, diantaranya :

· Destics To Shop
Jenis produksi 	: Accecoris brand
Segmentasi 		: Menengah – Atas
Produk 		: Aksesoris, Tas, Hand bag, Dompet   
  kulit, Tas Hp, Jam tangan, dll.

· Octopus 
Jenis produksi 	: Accecoris brand
Segmentasi 		: Menengah – Bawah
Produk 		: Stiker cutting, Emboss, Graftax, 
Prosav, Kromo, Gantungan kunci, Pin,  Tas HP, Tas pinggang, Dompet dll. 

· Hellium Monster
Jenis produksi 	: Clothing
Segmentasi 		: Menengah – Atas
Produk 		: T-shirt, Jaket, Tas, Topi, Aksesoris dll


2.2.5 Sumber Daya Manusia
Kerja sama yang kuat dengan distributor besar memudahkan CV. Destics menghasilkan produksi dengan kualitas dan konstruksi bahan yang ekslusif.
Proses desain dan produksi dikerjakan oleh desainer berpengalaman sehingga CV. Destics konsisten menghasilkan produk dengan inovasi dan desain yang sesuai dengan permintaan konsumen.
Untuk proses produksi diantaranya printing, embroidery, emboss, cutting dan washing, CV. Destics mempunyai tim produksi yang berpengalaman di bidangnya yang secara terus menerus mendukung hasil kreativitas tim research dan development CV. Destics.

2.2.6 Fasilitas Produksi
Dengan sumber daya manusia yang berpengalaman dibidang desain dan produksi maka CV. Destics selalu mengedepankan hasil produksi dengan kualitas terbaik dengan dukungan fasilitas produksi, antara lain :
· Sumber daya manusia yang berkualitas dan berpengalaman dibidangnya
· Sablon Separasi
· Komputer 
· Mesin Plotter
· Mesin Cutting
· Mesin Printing
· Mesin Garment


2.2.7 Distribusi 
Dengan target market yang luas serta didukung oleh marketing yang handal, CV. Destics mampu mendistribusikan hasil produksinya hingga ke kota-kota besar di Indonesia seperti Bandung, Jakarta, Bali, Palembang, Makasar, Lombok dan kota besar lainnya. 




















BAB III
LAPORAN KERJA PRAKTEK

3.1 Peranan Praktikan Dalam Perusahaan
Dalam pelaksanaan kerja praktek di CV. Destics praktikan ditempatkan pada bagian kreatif desain yang memiliki tugas untuk membuat desain multimedia interaktif company profile CV. Destic sebagai media promosi kepada klien dan pelanggan.

3.2 Pekerjaan Praktikan Selama Kerja Praktek di Perusahaan
Selama pelaksanaan kerja praktek di CV. Destics praktikan memiliki tugas untuk membuat company profile berbentuk multimedia interaktif  dengan konsep dan ide-ide sesuai dengan masukan dari pembimbing, agar dapat menjadi sebuah media interaktif yang menarik yang sesuai dengan citra dari CV. Destic.

 3.3 Metode Kerja Praktikan
Berdasarkan penempatan dan pengamatan praktikan selama melaksanakan kerja praktek, praktikan memiliki beberapa metode yang membantu dalam setiap pembuatan suatu karya desain dan pengumpulan data yang akan dijadikan laporan kerja praktek. Adapun metode – metode yang digunakan praktikan dalam pelaksanaan kerja praktek, yaitu :
3.3.1 Metode Observasi
	Metode observasi atau pengamatan merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan pengamatan secara langsung suatu kegiatan yang sedang dilakukan.
Pengumpulan data yang praktikan lakukan dengan cara mengamati dan mempelajari perkembangan minat konsumen melalui observasi lapangan. Selain itu juga praktikan menggunakan katalog – katalog desain  dan hasil produksi yang disediakan oleh perusahaan sebagai dasar referensi yang akan dijadikan studi banding bagi praktikan dalam proses pembuatan desain stiker.

3.4 Proses Pembuatan Multimedia Interaktif 
3.4.1 Konsep Perancangan Desain
Dalam pelaksanaan kerja praktek, praktikan memilih tema dengan konsep minimalis dengan visual-visual sederhana pada tata letak setiap halaman media. Pemilihan kosep minimalis ini bertujuan agar para klien atau pelanggan lebih mudah berinteraksi dengan menu-menu interkatif didalamnya.
Konsep visual pada desain multimedia interaktif ini banyak menggunakan elemen-elemen desain yang sederhana, dan warna-warna muda yang tidak terlalu tajam atau mencolok, Efek-efek yang digunkan hanya sebatas perpindahan koordinat x dan y, dengan perubahan tranparancy dan warna.

3.4.2 Teknis Perancangan Desain
Perancangan desain yang dikerjakan oleh praktikan  dibagi menjadi tiga bagian yaitu tahap sketsa, eksekusi digital dan Finishing untuk mecari bug atau kesalahan script pada data Interaktif. Sketsa mencakup konsep desain yang belum dikombinasikan dengan media dan masih berupa skesa kasar diatas media kertas, dengan pembagian halaman dan menu dalam tata letak. Eksekusi digital mencakup pembuatan visual dan scripting, di mana dalamam proses pembuatan kedua hal ini menggunakan aplikasi software yang berbeda, yaitu untuk desain visualnya menggunakan Adobe Illustrator CS4, sedangkan penataan dan scripting pada Adobe Flash CS4. Pada tahap finishing untuk mencari bug-bug pada aplikasi media ini, praktikan menggunkan cara manual dan script trace(). 


3.4.2.1 Sketsa Perancangan Desain
Sebelum melangkah Eksekusi Digital membuat sketsa yang digambar diatas kertas yang emenggambarkan sketsa tata letak dan sketsa elemen-elemen desain yang akan digunakan didalam multimedia interaktif ini nantinya.
[image: E:\backup\_MG_4988.JPG]
Gbr III.1 Sketsa manual


 (
PROFILE
DISTRIBUSI
PRODUCT
HOME
CONTACT
Company Profile
Visi & Misi
Brand & Produk
Daerah Distribusi
Produk & harga
)
Tabel III.1 Bagan pembagian halaman

3.4.2.2 Eksekusi Digital
Setelah matang dengan konsep dari sketsa manual dan beberapa asistensi serta masukan dari pembimbing, praktikan siap melakukan eksekusi digital dengan langkah-langkah berikut ini:
3.4.2.2.1 Eksekusi visual
Untuk kemudahan proses desain tata letak praktikan menggunakan aplikasi Adobe illustrator untuk mebuat visual-visual yang dibutuhkan di dalam multimedia interaktif ini, seperti halnya logo, latar belakang tata letak, dan icon-icon, disamping itu praktikan juga menggunakan fitur Adobe Flash dalam perancangan tata letak setiap halaman.

[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\04.bmp]
Gbr III.2 desain visual logo untuk header
[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\09.bmp]
Gbr III.3 layout halaman profile di Adobe Flash CS4

3.4.2.2.2 Memisahkan halaman index dengan halaman lainnya.
Untuk menghindari sebuah file index memiliki ukuran yang besar yang dapat menyebabkan komputer harus bekerja lebih berat yang tentunya membutuhkan waktu lebih lama karena load file yang terlalu besar dalam satu waktu, maka praktikan memisahkan antara file index dengan file halaman lainnya.
[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\07.bmp]
Gbr III.4 File halaman index.

[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\05.bmp]
Gbr III.5 File halaman-halaman yang terpisah dengan file index, di dalam folder “subfolder”

3.4.2.2.3 Penggunaan *.xml file pada halaman Product.
 Masalah yang sering timbul ketika telah selesai membuat multimedia interaktif adalah kesulitan dalam memperbaharui data yang telah ada. Hal tersebut disebabkan karena, semua data dan informasi menjadi satu bagian dengan halaman file. Jadi ketika akan mengubah data atau informasi yang ada didalamnya harus membuka file yang bersangkutan dan mengubahnya secara manual dan sangat merepotkan. Untuk menghindari masalah tersebut, khususnya pada halaman product praktikan menghubungkan  antara file halaman product dengan *.xml file, sehinnga suatu saat nanti jika data ingin diperbaharui akan lebih mudah dan cepat. Pada masalah ini praktikan memberikan nama “product.xml” pada file *.xml tersebut.
[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\06.bmp]
Gbr III.6 Script untuk menghubungkan antara halaman product dengan file product.xml.
Scrip lengkap untuk menghubungkan halaman product dengan file product.xml
	
import mx.transitions.Tween;
import mx.transitions.easing.*;

stop()

// XML
// Loads the XML-file
var myProduct = new XML();
myProduct.ignoreWhite=true;
categ=0
myProduct.load("product.xml");


// XML content
// Reads the content of the XML-file
myProduct.onLoad = function(success) { 
        if (success) { 
		
		
	myimg = this.childNodes[categ].childNodes;
	myimgTot = myimg.length;
	
	thumlocUrl = this.childNodes[categ].attributes.loacation

		for (var i=0; i<myimg.length; i++) { 
                n = "iC" + i; 
				
				//hilangin mp yang kelbihan//
				
				for (var s=myimg.length; s<50; s++) { 
                d = "iC" + s; 
				eval(d).unloadMovie()
				}
				//-------------------------//
				
                duplicateMovieClip("itemClip",(n),i); 
				eval(n)._x = 34 + 190*i ;
				eval(n)._y = 0 ;
				
				
				count = i;
				prevUrl = myimg[i].attributes.filename;		
				titleUrl = myimg[i].attributes.heading;	
				grosirUrl = myimg[i].attributes.grosir;
                minoUrl = myimg[i].attributes.mino;
                eceranUrl = myimg[i].attributes.eceran;
				
				
				
				
				eval(n).thum.loadMovie(thumlocUrl + prevUrl);
				new Tween(eval(n), "_alpha", Strong.easeOut, 0, 30, 2, true);
				eval(n).title.text=titleUrl;
				eval(n).grosir.text= ": " + grosirUrl;
				eval(n).mino.text= ": " + minoUrl;
				eval(n).eceran.text= ": " + eceranUrl;

				
				eval(n).onRollOver= function(){
					new Tween(this.sel, "_alpha", Strong.easeOut, 0, 100, 1.25, true)
					new Tween(this, "_alpha", Strong.easeOut, 50, 100, 2, true);
					this.viewtx._alpha=100
					}
				eval(n).onRollOut= function(){
					new Tween(this, "_alpha", Strong.easeOut, 100, 50, 2, true);
					new Tween(this.sel, "_alpha", Strong.easeOut, 100, 0, 1.25, true)
					this.viewtx._alpha=0
					}
				
				
			
}
 }
 itemClip._visible = false; 

}


this.setMask(maskingthum)









[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\10.bmp]
Gbr III.7 file product.xml yang berisikan tentang produk beserta daftar harga.

[image: E:\Documents\Tugas\Semester VI\KP\Lpaoran KP iki\scr shoot\08.bmp]
Gbr III.8 Hasil penghubungan file product.xml kedalam halaman product.


3.4.2.3 Pencarian Bug
Dalam tahap pencarian bug ini praktikan menggunakan 2 cara, yaitu trial by error dengan mencari bug secara manual atau coba-coba, dan menggunakan script trace(), untuk mengecek validasi script apakah berjalan dengan baik atau tidak yang ditampilkan melalui output bar. 
3.4.2.3.1 Trial by Error
Setelah melakukan pencarian bug terus menerus secara manual atau coba-coba, akhirnya praktikan mendapatkan beberapa bug didalamnya. Diantaranya:
1. FPS (frame per second)  terlalu rendah yang mengakibatkan gerakan animasi yang kasar, sehingga praktikan mengubah FPS menjadi 30 fps.
2. Kesalahan dalam penulisan filename pada script “LoadMovie()” yang mengakibatkan kegagalan dalam load halaman.
3. Beberapa Movie Clip yang tidak diakhiri dengan script “stop()”, sehingga terjadi looping terus menerus didalam Movie Clip tersebut.
4. Beberapa kesalahan penulisan angka dalam script loadXML, yang membuat susunan tata letak menjadi kacau.

3.4.2.3.2 Scripting “trace()”
Untuk mengetahui bug dengan metode ini cukup  mudah, praktikan hanya menuliskan “trace” diikuti dengan menulis script yang akan diuji validasinya. Contohnya pada pencarian bug pada halaman product, untuk menguji validasi dari script loadXML.
[image: ]
Gbr III.9 Output “trace(myproduct)”.

Contoh penggunaan trace() dalam pencarian bug pada script loadXML
	// XML
// Loads the XML-file
var myProduct = new XML();
myProduct.ignoreWhite=true;
categ=0
myProduct.load("product.xml");

trace (myProduct)
// XML content



Jika script valid maka hasil dari output bar adalah sesuai dengan isi file product.xml.
	<?xml version="1.0"?><category name="Product" loacation="product/"><image filename="01.jpg" heading="Gantungan Kunci" grosir="6000/los - 36000/los" mino="1los" eceran="-" /><image filename="02.jpg" heading="Tas" grosir="10000/pc - 60000/pc" mino="-" eceran="20000/pc - 90000/pc" /><image filename="03.jpg" heading="Topi" grosir="75000/pc - 10000/pc" mino="-" eceran="15000/pc - 20000/pc" /></category>
<?xml version="1.0"?><category name="Product" loacation="product/"><image filename="01.jpg" heading="Gantungan Kunci" grosir="6000/los - 36000/los" mino="1los" eceran="-" /><image filename="02.jpg" heading="Tas" grosir="10000/pc - 60000/pc" mino="-" eceran="20000/pc - 90000/pc" /><image filename="03.jpg" heading="Topi" grosir="75000/pc - 10000/pc" mino="-" eceran="15000/pc - 20000/pc" /></category>
<?xml version="1.0"?><category name="Product" loacation="product/"><image filename="01.jpg" heading="Gantungan Kunci" grosir="6000/los - 36000/los" mino="1los" eceran="-" /><image filename="02.jpg" heading="Tas" grosir="10000/pc - 60000/pc" mino="-" eceran="20000/pc - 90000/pc" /><image filename="03.jpg" heading="Topi" grosir="75000/pc - 10000/pc" mino="-" eceran="15000/pc - 20000/pc" /></category>



Beberapa kesalahan yang praktikan dapatkan melalui metode ini adalah :
1. Beberapa penulisan yang salah pada script loadXML sehingga file halaman product tidak dapat terhubung dengan file *.xml dengan baik.
2. Penulisan didalam file product.xml yang tidak valid, sehingga menyebabkan kedua file gagal untuk terhubung.


BAB IV
KESIMPULAN
Selama mengikuti kerja praktek di CV. DESTICS yang terhitung dari tanggal 24 Mei 2010 sampai dengan 31 Juni 2010 praktikan ditempatkan dibagian kreatif desain. Dalam  proses pengerjaan desain untuk pembuatan company profile perusahaan, praktikan diberi pengarahan oleh pembimbing yang telah ditunjuk oleh perusahan. Pengarahan dan bimbingan selama kerja praktek yang diberikan oleh pembimbing sangat membantu praktikan dalam mengerjakan desain. Dengan melaksanakan kerja praktek di CV. DESTICS praktikan mendapatkan pengalaman baru tentang dunia kerja dan proses pembuatannya.
Berdasarkan pengamatan dan pembahasan pada bab – bab sebelumnya serta beberapa data yang didapatkan, maka praktikan dapat menarik kesimpulan, sebagai berikut :
· Pentingnya peranan navigasi yang user friendly atau yang mudah dimengerti, agar komunikasi interaksi lebih mudah berjalan.
· Dalam pembuatan multimedia interaktif tidak harus menitik beratkan pada segi visual, namun harus meperhitungkan kemudahan akses, seperti ukuran data yang dapat membuat kinerja komputer menjadi berat karenea overload.
· Eksplorasi yang digunakan dalam penentuan suatu konsep desain cukup unik dan menarik.
· Diberikannya kebebasan kepada desainer untuk lebih bereksplorasi dan mencari ide baru, namun masih dalam ruang lingkup identitas perusahaan.
· Penyediaan katalog – katalog dan contoh desain yang sangat membantu para desainer untuk mencari inspirasi dan mendapatkan ide – ide yang lebih menarik dan kreatif.
· Strategi promosi yang cukup pandai dapat lebih memajukan dan membuat CV.DESTICS lebih berkembang.

DAFTAR PUSTAKA
Suyanto, Muhammad .( 2008 ). Panduan Lengkap: Analisis & Desain Aplikasi Multimedia untuk Pemasaran. Jakarta: Andi
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ULRICH , KATHERINE. ( 2009 ). Flash CS4 Professional Visual QuickStart Guide  . PEACHPIT PRESS.
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// Loads the WML-file
var myPorto = new XML()
myPorto.ignorelhitestrue;
categ=0
myPorto. load ("product . xml

// WML content

// Reads the content of the XMI-file

myPorto.onload = function(success) {
if (success) {

mying = this.childiodes[categ] .childNodes;

myimgTot = myimg.length;

thumlocUrl = this.childNodes[categ] .attributes.loacation

i<mying.length; i+4+) (
mien s 1

for (var

//hilangin mp yang kelbinan//

for (var semyimg.length; s<50; s+4) {
d =it s s

eval(d) .unloadiovie ()

B

1/ 1/

duplicateMovieClip("itenClip", (n),1)7
eval(n)._x = 36 + 19071 ;

eval(n)._y

count
prevUrl = myimg[i].accribuces.filename;
descUrl = myimg[i].atcribuces.desc:
titleUrl = mying[i].attributes.heading;
ketUrl = myimg[i].atcributes.kec:
softlrl = myimg[i].actributes.software;

/preview awall/
prev_con.createEmptylovieClip ("prev”, this. parent.prev_con.getNextHighestDepth ())
new Tueen(prev_con.prev, "_alpha", Fade.easeOut, 0, 100, .3, true);
prev_con.prev. loadMovie (locationUrl + myimg[0].attributes. filename)

//untuk judul dan keterangan//

new Tueen(keter, "_y", Strong.easeln, 526.4,436.85,

2 A e e ere T AL T 0

. true)
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‘product/"><image filename="01.3pg" heading="Gantungan
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77hilangin mp yang kelbihan//

for (var semyimg.length; s<50; s+4) {
a=rmicm s
eval(d) .unloadiovie ()
B

1/

/1

duplicateMovieClip("itenClip”, (n),i):
eval(n)._x = 36 + 19071 ;

eval(n)._y = 0

count = i

Current seecton
B Loyer2:Frame 1
O senet
B act:Frame 2, stop)
B act:Frame st
B Lover 1:Frame 1
5 43 Symbol Definitions)
&) productist
B Loyer2:Frame 1

prevUrl = myimg[i].accribuces.filename.
titleUrl = myimg[i].attributes.heading;
grosirUrl = myimg[i].atcributes.grosi:
minoUrl = myimg[i] .attributes.mino;

ecerantzl = mying[i].attributes.eceran;

trace (myPorto)

eval (n) .thum. loadMovie (chumlocUrl + prevUrl)
new Tween(eval(n), "_alpha”, Strong.easeOut, 0, 30, 2, true);
eval(n) .title.text=titleUrl;

eval(n).grosir.cext= ": " + grosizUrl:

eval(n) .mino.text= ": " + minoUrl;

eval(n) .eceran.cex

": %+ eceranUrl:

eval(n) .onRollover= function(){
new Tween(this.sel, "_alpha”, Strong.easeOut, 0, 100, 1.2,
new Tween(chis, "_alpha", Strong.easeOut, 50, 100, 2, true!
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