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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi khususnya perangkat lunak desain
grafis mengalami kemajuan dan termasuk di dalamnya adalah CoreIDRAW X3
yang dibuat oleh Corel Corporation. Perangkat lunak desain grafis berbasis vektor
ini banyak diminati dan dipakai oleh para desainer untuk membuat dan membantu
dalam menciptakan suatu karya. Walaupun banyak buku panduan yang membahas
tentang CoreIDRAW X3 akan tetapi masih ada beberapa kendala dalam
memahami penjelasan dalam buku yang hanya berupa teks dan gambar disamping
belum cukup lengkap dalam membahas fungsi tools dalam CoreIDRAW X3.

Panduan untuk mempelajari CorelDRAW vyang murah dan mudah
dimengerti akan semakin meningkatkan keinginan masyarakat untuk memperluas
dan memperdalam pengetahuan dalam menciptakan suatu desain, baik yang akan
menekuni bidang desain grafis maupun untuk yang sekedar mempelajari.
Didasarkan dari masalah tersebut dalam tugas akhir ini akan dihasilkan produk
berupa media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu dalam
mempelajari dan memperdalam pengetahuan dari penggunaan perangkat lunak
CoreDRAW. Dalam pengembangannya, penguasaan perangkat lunak desain
grafis khususnya CorelDRAW dapat diaplikasikan dalam bidang percetakan,
desain interior, layout majalah maupun koran, pembuatan iklan, menyusun tata
letak web.

Laporan tugas akhir ini akan menguraikan aktifitas, cara penggunaan, dan
produk-produk yang dapat dihasilkan dari perancangan media pembelajaran
perangkat lunak CorelDRAW X3. Pembahasan media pembelajaran meliputi
tutorial dari pengenalan tool-tool yang ada di CoreIDRAW, tip dan trik dalam
menggambar serta latihan membuat objek. Untuk perancangannya digunakan
metode prototipe serta perangkat lunak bantu yaitu Macromedia Flash 8 untuk
menghasilkan media pembelajaran yang interaktif dan mudah dimengerti

Pada tahap akhir perancangan media pembelajaran desain grafis
CorelIDRAW, akan dilakukan evaluasi terhadap proses dan produk berupa turorial
yang dihasilkan.

Kata kunci : Media pembelajaran CoreDRAW X3
xiv + 102 halaman, 63 gambar, 4 tabel
Daftar acuan : 8 (2002-2009)

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi pada tahun-tahun belakangan ini khususnya di
Indonesia mengalami peningkatan yang sangat cepat. Manfaatnyapun dapat
dirasakan pada berbagai sektor baik formal maupun informal. Mulai dari
intensitas penggunaan internet yang meningkat karena kebutuhan untuk
mendapatkan suatu informasi dan wilayah jangkauannya hingga pelosok-
pelosok negeri, penggunaan komputer sebagai alat bantu untuk
mempermudah pekerjaan, kebutuhan akan sistem informasi yang
mempercepat dan membantu pekerjaan yang masih manual, penggunaan
perangkat lunak komputer yang sudah banyak tersedia dan juga banyak
membantu dalam kegiatan manusia.

Misalnya kegiatan menulis yang dapat dikerjakan secara manual pada
media kertas sekarang dapat dikerjakan menggunakan komputer
menggunakan perangkat lunak untuk mengetik contohnya Microsoft Word,
Notepad, Abi Word pada Linux dan lain-lain. Sama halnya dengan menulis,
kegaitan menggambar yang dikerjakan di media kertas ataupun kanvas,
dengan perangkat lunak untuk menggambar dapat dengan mudah dilakukan.
Perangkat lunak tersebut misalnya Paint, Macromedia Freehand, 3Dmax,
CoreDRAW, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Autocad.

Dengan menggunakan perangkat lunak tersebut gambar yang
dihasilkan dapat disesuaikan dengan kebutuhan, misalnya membutuhkan
gambar untuk merancang suatu bangunan lengkap dengan ukuran dan
perbandingan antar bidang dapat menggunakan Autocad. Gambar rancang
bangun yang dibuat di Autocad, dapat disempurnakan lagi menggunakan
3Dmax agar gambar yang dihasilkan menyerupai bentuk tiga dimensi yang

jika dilihat seperti mempunyai panjang, lebar, tinggi dan volume. Sehingga



tanpa kesulitan untuk membayangkan bentuk jadinya, sudah dapat dilihat dan
memudahkan untuk mengubah atau mengoreksi jika masih terdapat
kekurangan dan kesalahan dalam menggambar maupun dalam merencanakan
bentuknya. Untuk menghasilkan gambar kartun dapat digunakan Macromedia
Freehand, CoreIDRAW, Adobe Photoshop yang masing-masing mempunyai
fungsi, keunggulan dan kekurangan masing-masing.

Tidak ketinggalan dunia desain grafis yang bertumbuh selain
pengaruh yang besar dari teknologi informasi yang memudahkan dalam
mendapatkan informasi dari media apa saja dan dari mana saja juga mendapat
angin setelah adanya distributor pakaian lokal yang dibuat oleh anak muda
yang kreatif, yang sekarang dikenal dengan istilah distro.

Bukan hanya dalam bidang distribusi pakaian saja yang menggunakan
jasa dari perangkat lunak tersebut, bidang desain grafis yang lain seperti
usaha percetakan meliputi sablon, cetak menggunakan mesin offset, cetak
foto, hingga tenaga desainer, layouter pada majalah, web designer, maupun
sebatas pada merancang sampul buku, brosur, pamflet, iklan (khususnya
media cetak) sangat terbantu dengan adanya perangkat lunak tersebut.

Keahlian dalam menggunakan perangkat lunak ini sangat
menguntungkan, apalagi ditambah dengan bakat seni yang tidak banyak
orang yang mempunyai. Keahlian ini dibutuhkan di hampir semua bidang,
hingga bidang politikpun bisa dijumpai tenaga desainer. Contohnya pada
kampanye baik pemilihan kepala desa hingga presiden. Iklan-iklan yang
dipasang di pinggir jalan dengan berbagai media seperti spanduk maupun
selebaran, dan promosi melalui media koran adalah contoh kecil dari jasa
para desainer yang menggunakan perangkat lunak tersebut.

Kegiatan desain grafis ini sangat mendukung dalam menyebarkan
informasi yang bertujuan agar barang yang diiklankan dapat terjual dan
minimal masyarakat mengetahui bahwa terdapat suatu produk dan informasi
yang dikeluarkan oleh suatu perusahaan, jika diaplikasikan pada bidang

ekonomi khususnya perdagangan.



Dengan menguasai salah satu perangkat lunak desain grafis tersebut
dapat diperoleh keuntungan dalam materi. Lebih luas lagi dapat mengurangi
pengangguran dan menambah lapangan pekerjaan. Misalnya dengan
mendirikan sebuah perusahaan desain yang bertujuan membantu perusahaan
lain yang membutuhkan tenaga desain untuk mempromosikan produknya ke
masyarakat.

Perangkat lunak desain grafis yang saat ini populer dan fleksibel
dalam penggunaannya adalah CoreIDRAW. CorelDRAW merupakan produk
perangkat lunak yang diluncurkan oleh COREL Corporation. CorelDRAW
adalah perangkat aplikasi untuk para desainer grafis. Perangkat lunak ini
dibangun untuk memungkinkan para desainer untuk bekerja di bidang
periklanan,  percetakan, promosi, atau manufaktur. CorelDRAW
menyediakan tools-tools yang dapat digunakan untuk mendesain ilustrasi
berbasis vektor secara akurat dan sekreatif mungkin dan melayout suatu
majalah hingga terlihat seperti pekerjaan seorang profesional. Produk terbaru
dari Corel adalah CorelDRAW X4. Karena mudah digunakan dan luas dalam
pengembangan seperti mendesain suatu gambar, buku, undangan, kaos, dan
lain sebagainya CoreDRAW banyak diminati oleh masyarakat.

Di sisi lain untuk mempelajari CoreDRAW sendiri juga tidak
semudah yang dibicarakan. Butuh keseriusan dan perangkat lain seperti buku,
dan pendidik yang mendampingi agar dapat mempelajari fungsi-fungsi yang
terdapat dalam CoreIDRAW. Sayangnya untuk mendapatkan buku yang
membahas fungsi-fungsi dalam CoreIDRAW secara lengkap, harus dibayar
dengan harga yang mahal. Apalagi jika menginginkan pendidikan di tempat-
tempat kursus maupun privat, biaya yang dikeluarkan bisa berlipat-lipat dari
harga buku. Hal ini disiasati dengan mencari modul yang dapat diunduh dari
internet secara gratis. Akan tetpi inipun dirasa kurang karena memang materi
yang diulas kurang lengkap.

Seiring dengan perkembangan teknologi muncul media pembelajaran
elektronik, tapi lagi-lagi harus dibeli dengan harga yang tidak murah.



1.2

Dari keuntungan yang didapat dari penguasaan perangkat lunak
desain grafis khususnya CoreIDRAW, dan kendala yang dihadapi dalam
mempelajari CoreIDRAW maka dalam laporan tugas akhir ini penulis
mengangkat topik ini sebagai materi pembelajaran yang akan diwujudkan
dalam bentuk perangkat lunak dengan judul “Perancangan Media
Pembelajaran Elektronik Desain Grafis CoreIDRAW X3”, yang
membahas CoreDRAW khususnya seri X3.

Penulis hanya membahas CoreDRAW seri X3 karena sebagian besar
fitur-fitur yang ditawarkan pada CoreIDRAW seri X3 dan X4 hampir sama
dan hasilnyapun tidak jauh berbeda tergantung dari kreatifitas desainer. Dan
juga untuk mendukung kerja dari CoreIDRAW X4 dibutuhkan komputer
dengan spesifikasi yang tinggi, dan jika tidak dapat mengimbangi akan
berakibat pada kerja komputer yang menjadi lebih lambat daripada
menggunakan CoreIDRAW X3 atau CorelDRAW 12.

Langkah akhir dari perancangan media pembelajaran elektronik ini
akan didistribusikan melalui media internet secara gratis agar dapat dipelajari

oleh semua orang yang ingin mempelajari CorelDRAW.

Rumusan Masalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini sesuai dengan
latar belakang, yaitu :

1. Penggunaan perangkat lunak desain grafis yang salah satunya adalah
CoreIDRAW X3 sudah menjadi kurikulum SMA dan SMK pada
pelajaran komputer atau TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi),
akan tetapi tenaga pengajarnya belum menguasai keseluruhan materi dari
CoreIDRAW Xa3.

2. Membantu pengajar dalam menyampaikan materi CoreIDRAW X3
kepada siswa agar lebih menarik sehingga dapat meningkatkan minat

belajar dari siswa.
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3. Penyampaian materi dari buku terkadang membuat pengguna menjadi
bingung karena pembahasan yang kurang lengkap, dan harga buku yang

masih terhitung mahal oleh sebagian orang.

Batasan Masalah
Dari ruang lingkup permasalahan yang ada, penulis membatasi
pembahasan materi pembelajaran perangkat lunak desain grafis CorelDRAW
X3 pada :
1. Pengenalan perangkat lunak desain grafis CorelDRAW X3 beserta
fungsi-fungsi yang terdapat di dalamnya.
2. Demonstrasi fungsi dari tools-tools yang terdapat dalam CoreDRAW X3.
3. Pengembangan dari fungsi-fungsi CoreIDRAW X3.
4. Tips dan trik untuk mempermudah pengguna dalam pengembangan
fungsi dari CorelDRAW X3 meliputi shortcut, menentukan area kerja

(layout) dan lain-lain.

Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir ini adalah untuk
merancang media pembelajaran perangkat lunak desain grafis CoreDRAW
X3 yang ditujukan untuk masyarakat yang ingin mempelajari perangkat
lunak tersebut.

Secara khusus, perancangan media pembelajaran dari perangkat lunak
desain grafis CoreIDRAW X3 diharapkan dapat membantu masyarakat
termasuk didalamnya pelajar maupun mahasiswa yang ingin mempelajari
CoreIDRAW X3 dan meningkatkan pemahaman dari fungsi tools-tools yang

terdapat di perangkat lunak tersebut.

Manfaat Penelitian
Setiap kegiatan dan hasil yang didapat dari perancangan media
pembelajaran elektronik desain grafis CoreIDRAW X3 akan memberi



manfaat minimal akan sebagai masukkan bagi masyarakat yang ingin
mempelajari CoreDRAW Xa3.

Dipandang dari segi yang berbeda, perancangan media pembelajaran
ini memberi manfaat antara lain :
1. Bagi masyarakat.

Dapat membantu masyarakat dalam mempelajari  dan
memperdalam pemahaman fungsi-fungsi yang terdapat di perangkat lunak
desain grafis CoreIDRAW X3.

2. Bagi dunia Pendidikan.

Sebagai salah satu alternatif solusi dalam menerapkan metode

pembelajaran, dimana dapat meningkatkan daya tangkap dan pemahaman

dalam menerima materi pengajaran.



