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ABSTRAK
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Pembimbing | : Fathiah, M.Eng

Pembimbing |1 : Aulia Syarif Aziz, S.Kom., M.Sc

Kata Kunci : Media Komunikasi Visual, Website, Konten
Informatif

Dalam perkuliahan, mahasiswa berfokus pada pengembangan pengetahuan
akademik dan kurang dalam meningkatkan pengalaman dan kemampuan
mahasiswa dalam bidang tertentu. Dengan freelance mahasiswa bisa mendapatkan
pengalaman kerja dan belajar diwaktu yang bersamaan. Sebelum memasuki dunia
freelance, mahasiswa perlu mengenal freelance terlebih dahulu maka di rancang
media komunikasi visual untuk mengenal dunia freelance bagi mahasiswa yang
terdiri dari media komunikasi visual dan konten informatif. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode waterfall. Metode waterfall terdiri dari Requirements
(kebutuhan), Design (Rancangan), Implementation (implementasi), Verification
(verifikasi) dan Maintenance (Pemeliharaan). Media komunikasi visual berupa
website yang dirancang dengan menggunakan wordpress, setiap halaman dirancang
dengan menggunakan plugin Elementor, fitur live Chat menggunakan plugin tidio
dan konten informatif yang terdiri dari video animasi yang dirancang
menggunakan Animaker, poster dirancang dengan menggunakan Affinity Designer
dan flipbook dirancang dengan menggunakan Affinity Designer dan untuk tampilan
di website menggunakan dFlipbook. Dari hasil penelitian yang di dapat berdasarkan
lembaran kuesioner berikan mendapatkan hasil 94,5% oleh ahli media dan 85,75 %
oleh mahasiswa maka dapat disimpulkan bahwa layak digunakan sebagai media
komunikasi visual
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada era teknologi yang semakin berkembang pesat dari waktu ke waktu
seperti saat ini, memunculkan berbagai macam inovasi teknologi yang diciptakan
untuk memudahkan dalam mendapatkan informasi dan pengetahuan. Informasi
dapat diakses melalui berbagai media seperti website, aplikasi, dan sosial media.
Semua karena adanya peran internet dalam kemajuan teknologi, internet berfungsi
sebagai penghubung untuk mendapatkan informasi. Jika teknologi sebagai alat
yang digunakan maka internet berperan sebagai bahan bakar untuk dapat
mengakses sebuah informasi. Mahasiswa akan mendapat pengetahuan baru
contohnya seperti freelance.

Freelancer biasa disebut pekerja lepas, freelancer adalah mereka yang
bekerja tanpa ada terikat waktu maupun kontrak jangka panjang dan biasanya
memiliki keterampilan atau bidang tertentu[1]. Dengan masuk ke dunia freelance
mahasiswa dapat memperoleh pengalaman, mengembangkan kemampuan,
mendapat penghasilan tambahan dan mengejar minat di luar akademik dengan
memanfaatkan keterampilan dan kemampuan yang telah dimiliki dibangku
perkuliahan. Dengan jumlah pelajar yang tercatat 7.981.0589 pada tahun 2020
menjadi generasi yang memiliki potensi dalam dunia kerja[2]. Pada Pasal 27 ayat 2
UUD 1945 menyatakan bahwa setiap warga negara berhak atas pekerjaan dan

penghasilan yang layak bagi kemanusiaan. Demikian pula dalam Pasal 28 ayat 2



UUD 1945, dikatakan bahwa setiap orang berhak bekerja dan mendapatkan imbalan
dan perlakuan yang adil dan layak dalam hubungan kerja[3].

Freelance terdiri dari freelance offline dan online, namun, yang akan
dibahas adalah freelance online yang masih sedikit diketahui. Freelance online
adalah pekerjaan yang dilakukan melalui internet yang melibatkan platform online
dan sosial media, freelance online dengan skill yang terdapat pada bidang
multimedia seperti video editor, desain grafis dan lain-lain. Sekarang freelance
online mampu melawan tantangan zaman, dimana mahasiswa yang sudah bekerja
akan siap untuk memasuki dunia kerja dengan peluang yang lebih besar dari pada
mahasiswa yang tidak bekerja atau freelance. Penyebabnya karena mahasiswa yang
bekerja lebih dulu akan mendapat pengalaman dan wawasan yang lebih banyak
dengan dunia pekerjaan secara nyata [4].

Di perkuliahan mahasiswa lebih fokus pada perkembangan pengetahuan
akademik dan kurang meningkatkan pengalaman dalam meningkatkan kemampuan
dan minat mahasiswa dibidang tertentu. Dengan freelance mereka bisa kerja
sambilan dan belajar dalam waktu yang bersamaan, sebelum itu, memasuki dunia
freelance mahasiswa perlu mengenal atau mengetahui tentang freelance lebih
dahulu. Meskipun ada banyak sumber informasi dan pengetahuan mengenai dunia
freelance di internet, namun dengan banyaknya informasi yang tersebar membuat
mahasiswa bingung dalam memilih sumber yang tepat. Oleh karena itu, diperlukan

media komunikasi visual sebagai pusat informasi untuk mengenal dunia freelance.



Media komunikasi yang akan dirancang adalah website sebagai penyedia
informasi tempat semua konten informatif disimpan dan dapat diakses
menggunakan internet dan konten informatif sebagai media memberi pengetahuan
mengenai mengenal dunia freelance bagi mahasiswa.

Website yang akan dirancang adalah website berbasis wordpress sebagai
penyedia informasi dan konten informatif sebagai informasi tentang dunia freelance
bagi mahasiswa. Pada website terdapat halaman home, info, Project boost, About,
login dan fitur Live Chat untuk bisa saling berkomunikasi. Dengan fitur-fitur yang
tidak sulit digunakan, fleksibel, mudah dalam mengelola konten, dan biaya rendah.
Dengan demikian admin dapat lebih fokus pada pembuatan konten dan tujuan
website yang akan dirancang tanpa harus khawatir masalah teknik yang rumit.
Adapun alasan kenapa memilih wordpress karena mudah dikelola dan mudah
diakses.

Konten informatif yang akan dirancang berupa blog, flipbook, video
animasi, poster, dan Infografis. Media komunikasi visual dapat digunakan sebagai
penyedia dan pemberi informasi berupa pengetahuan tentang dunia freelance.
Media komunikasi visual akan terlihat menarik dengan adanya menggabungkan
website, informasi dan desain grafis. Tidak hanya menarik tapi juga membuat

mahasiswa mendapat pengetahuan untuk mengenal dunia freelance.



Berdasarkan yang ada di atas sebagai seorang mahasiswa Pendidikan
Teknologi Informasi, Memberikan solusi dalam bentuk produk teknologi yang akan
dapat bermanfaat bagi banyak orang[5]. Membuat sebuah media komunikasi visual
untuk mengenal dunia freelance bagi mahasiswa karena banyaknya mahasiswa
yang tidak mengetahui tentang freelance. Mengenal dunia Freelance bertujuan
untuk menambah pengetahuan dan menarik minat mahasiswa tentang dunia
Freelance

Media komunikasi visual berfungsi sebagai tempat penyedia dan memberi
informasi berupa pengetahuan mengenai dunia freelance untuk mahasiswa dengan
menggunakan website sebagai tempat penyedia informasi yang dapat diakses
mahasiswa dan konten informatif sebagai media pemberi informasi. Berdasarkan
penjelasan diatas oleh sebab itu penulis ingin melakukan penelitian dengan judul
“Rancang Bangun Media Komunikasi Visual Untuk Mengenal Dunia

Freelance Bagi Mahasiswa”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka
terdapat Rumusan masalah penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana merancang media komunikasi visual untuk mengenal dunia
freelance bagi mahasiswa?
2. Bagaimana membuat media komunikasi visual yang dapat memberikan

pelatihan projek bagi mahasiswa?



3. Bagaimana membangun konten informatif untuk memberi informasi

berupa pengetahuan kepada mahasiswa mengenai dunia freelance?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dalam penelitian tentang Rancang Bangun Media
Komunikasi Visual Untuk Mengenal Dunia Bagi Mahasiswa adalah:
1. Untuk merancang media komunikasi visual untuk mengenal dunia freelance
bagi mahasiswa
2. Membuat media komunikasi visual yang dapat memberikan pelatihan
projek kepada mahasiswa
3. Membangun media konten informatif yang bertujuan untuk memberi
informasi yang dapat memberi pengetahuan kepada mahasiswa mengenai

dunia freelance

1.4 Batasan Masalah
Dalam Penelitian perlu adanya Batasan masalah agar tidak menyimpang
dari topik dan permasalahan yang telah diuraikan diatas, berikut ini batasan
penelitian yaitu:
1. Rancang bangun media komunikasi visual untuk mengenalkan dunia
kepada mahasiswa
2. Dalam merancang media komunikasi visual berupa website berbasis
wordpress sebagai penyedia informasi dan konten informatif sebagai

pemberi informasi berupa pengetahuan untuk mengenal dunia freelance



3. Media yang dibuat berupa pengetahuan untuk mengenal dunia freelance

1.5 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memiliki manfaat teoritis dapat menambah pengetahuan
dan wawasan baru dalam mengembangkan media komunikasi visual yang
lebih menarik dan bermanfaat sebagai tempat untuk menambah pengetahuan
baru. Media komunikasi visual ini dapat bermanfaat sebagai referensi untuk
perkembangan media informasi di masa mendatang.
2. Manfaat Praktis:
Adapun manfaat praktis dari penelitian ini sebagai berikut :
a. Dapat memberikan wawasan dan pengetahuan baru kepada
mahasiswa tentang dunia freelance
b. Dengan adanya media komunikasi visual dapat membuat mahasiswa
tertarik dengan dunia freelance
c. Dengan memperkenalkan dunia freelance kepada mahasiswa
diharapkan dapat menambah pengetahuan baru dan menarik minat

mahasiswa tentang freelance.



1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 1.1 Relevansi penelitian terdahulu

Sistem Informasi
Marketplace
Berbasis Website
Khusus Fotografer

No. Judul Tahun Metode Penelitian Hasil Penelitian
1. | Perancangan dan 2022 Metode Waterfall Hasil penelitian ini
Pengembangan Website adalah sistem informasi
untuk Komunitas Baca tentang profil dan
Buku dengan aktivitas KGB dapat
Wordpress (Studi tersampaikan secara
Kasus Komunitas Gila teratur sehingga
Baca) anggota KGB
mendapat informasi
secara lengkap
2. | Perancangan Media 2021 Metode Mix Method Hasil penelitian ini
Komunikasi Visual (Kualitatif dan Kuantitatif) | adalah media yang
Orang Tua Sahabat dibuat efektif, dari
Anak Remaja Di Masa berbagai sisi
Pandemi
3. | Rancang Bangun 2021 Metode R&D (Research Hasil penelitian ini
Website E-Commerce and Development) adalah rancangan
Berbasis Wordprees bangun website e-
pada mabel UD commerce untuk mape
“Rezeki” UD “REZEKI” untuk
dapat membantu dalam
melakukan transaksi
dengan mudah dan
dalam laporan
penjualan
4. | Rancang Bangun Media | 2022 Metode Multimedia Hasil penelitian ini
Pembelajaran Berbasis Development Live Cycle | adalah Output yang
Mobile untuk Kelas X (MDLC) dihasilkan berupa
SMK Program media pembelajaran
Keahlian DKV Mata untuk kelas X SMK
Pelajaran Dasar-Dasar program keahlian DKV
Desain Komunikasi pada mata pelajaran
Visual dasar-dasar desain
komunikasi visual
5. | Rancang Bangun 2022 Metode Waterfall Hasil penelitian ini

adalah Sistem
informasi marketplace
berbasis website khusus
fotografer dimana
sistem yang dihasilkan
dapat digunakan untuk
untuk mendapat
informasi mengenai
jasa fotografi dan dapat
digunakan sebagai
tempat pemasaran jasa
fotografi




1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk memberi penjabaran terhadap isi dan

pembahasan pada setiap bab. Penjabaran bab penelitian tersebut meliputi:

Bab I : Pendahuluan

Bab ini membahas mengenai dasar-dasar dari penulisan skripsi penelitian
yaitu latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian dan sistematika penulisan.
Bab Il : Landasan Teori

Bab ini membahas mengenai teori-teori yang relevan mengenai penelitian
yang akan diteliti, yang mencangkup konsep rancangan dan teori mengenai
perancangan media komunikasi visual untuk memperkenalkan dunia kepada
mahasiswa
Bab I11 : Metodologi Penelitian

Bab ini membahas mengenai metode penelitian dan tahapan-tahapan yang
akan dilakukan untuk merancang sebuah media komunikasi visual. Metode
penelitian yang akan dilakukan yaitu metode penelitian waterfall.
Bab IV : Pembahasan dan Hasil

Bab ini menyajikan hasil penelitian berdasarkan data yang telah

dikumpulkan



Bab VI : Penutup

Bab ini menyajikan rangkuman dari hasil pembahasan dalam bentuk
kesimpulan mengenai perancangan media komunikasi visual untuk mengenal dunia
bagi mahasiswa. Bab ini menyajikan rangkuman dari hasil pembahasan dalam
bentuk kesimpulan mengenai perancangan media komunikasi visual untuk

mengenal dunia freelance bagi mahasiswa



