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MOTTO

wa man jaahada fa-innamaa yujaahidu linafsihi.

Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu
adalah untuk dirinya sendiri.

(QS Al-Ankabut [29]: 6)

You must have some kind of vision for your life
Kamu harus memiliki sebuah visi yang menjadi arah tujuan hidupmu
(Oprah Winfrey)

Hidup adalah waktu. Waktu akan terus berjalan dan tidak bisa kembali lagi.
Langkahkan hidupmu untuk terus maju kedepan. Karena menjadi lebih
baik dan terus maju kedepan adalah termasuk orang-orang yang beruntung.

Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan; jangan pula lihat masa depan
dengan ketakutan; tapi lihatlah sekitar anda dengan penuh kesadaran.
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INTISARI

Papercraft adalah seni merakit kertas dari beberapa lembar kertas
menggunakan beberapa teknik seperti menggunting, melipat, mengelem, dan
membentuk kertas salah satu perusahaan yang bergerak dalam bidang tersebut
adalah Voala Huit Gift. Saat ini proses pemesanan dan pemilihan aset dilakukan
semua oleh karyawan, sehingga proses pengerjaan membutuhkan waktu yang
lama. Sehingga peneliti memanfaatkan pelanggan untuk memilih sendiri
komponen produk yang telah disiapkan sesuai desain yang diinginkan oleh
pelanggan.

Teknik pengumpulan ~data dengan wawancara, observasi, dan
kepustakaan. Data penelitian-berupa kuisioner. Dengan langkah pengembangan
yaitu mendefinisikan masalah, study kelayakan, melakukan analisis kebutuhan,
merancang konsep, merancang Isi, menulis naskah, memproduksi sistem,
melakukan tes pemakai, menggunakan sistem, dan memelihara sistem.

Aplikasi yang dihasilkan berbentuk prototype berbasis flash desktop
“Desain Papercraft”, dengan tujuan untuk merancang media interaktif modifikasi
produk papercraft pada Voala Huit Gift untuk meningkatkan perhatian para
pembeli dan mengangkat citra perusahaan, dengan adanya media interaktif yang
bersifat lebih modern ini dapat mempermudah Voala Huit Gift dalam melakukan
proses produksi dan mempermudah pelanggan dalam pemesanan produk
papercraft di Voala Huit Gift.

Kata-kunci: Analisis, perancangan, modifikasi, papercraft, flash, interaktif.
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ABSTRACT

Papercraftis the art ofassembling paper from several sheets of
paper using several techniques like trimming, folding, gluing, and formed
the paper one of the moving companies in those fields is Voala Huit Gift. At this
time the order process and the selection of assets is done all by the employees
of machining process, so ittakes a long time.So the researchers utilize
the customers to choose their own design products which have been prepared
according the design desired by the customer.

Engineering data collection with interviews, observation, and libraries.
Research data in the form of a detailed questionnaire. With the development step
is to define the problem, the feasibility study, conduct needs analysis, desaigning
the concept, designing the content, writing script, producing system, perform user
testing, using the system, and maintain the system.

The resulting application prototype-shaped base-on desktop “Desain
Papercraft”, with the aim of designing interactive media product modification
papercraft on Voala Huit Gift, increasing the attention of buyers and raised the
company’s image, with the interactive medium ther is more modern, this can
facilitate VVoala Huit Gift in doing the production process and simplify customer
in ordering papercraft products.

Keywaord: Analysis, design, modification, papercraft, flash, interactive.
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