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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Hidup dalam era perkembangan teknologi informasi saat ini, memberikan 

kemudahan dalam berbagai bidang. Sejalan dengan hal itu diperlukan sumber daya 

manusia (SDM) yang mampu mendayagunakan kemampuannya di segala bidang 

khususnya di bidang teknologi informasi dalam dunia kerja yang sebenarnya. 

Mahasiswa adalah salah satu anggota masyarakat akademis di lingkungan 

Universitas Internasional Semen Indonesia (UISI) yang diharapkan mampu 

menjadi lulusan yang berkualitas, inovatif, berpola pikir entrepreneur dan 

berkontribusi nyata bagi masyarakat. Departemen Informatika sebagai salah satu 

program studi di UISI yang menyelenggarakan pengajaran dengan berpedoman 

pada kurikulum sesuai dengan KKNI, asosiasi profesi, kebutuhan industri dan 

masyarakat. Oleh karena itu, UISI diharapkan mampu mencetak lulusan yang 

berkualitas dan mampu mengimplementasikan ilmu yang diperoleh saat mengikuti 

perkuliahan sebagai pondasi dalam menghadapi dan menyelesaikan berbagai 

permasalahan yang terjadi pada dunia kerja. 

Permasalahan yang terjadi dalam dunia kerja berbeda dengan permasalahan 

yang ada di dunia perkuliahan. Dengan situasi tersebut, Mahasiswa Informatika 

dituntut untuk mengikuti dan beradaptasi dengan lingkungan pekerjaan sehingga 

setelah memasuki dunia kerja mereka telah memiliki bekal yang cukup dan siap 

menghadapi pekerjaan 

Program studi Informatika Universitas Internasional Semen Indonesia (UISI) 

memiliki suatu program berupa mata kuliah Kerja Praktik yang wajib diikuti oleh 

setiap mahasiswanya. Dengan demikian mahasiswa diharapkan mampu 

menyesuaikan dan mengikuti perkembangan industri, karena pada dasarnya ilmu 

yang diperoleh pada bangku kuliah lebih bersifat ideal. 

Oleh sebab itu mahasiswa departemen informatika hendak melakukan Kerja 

Praktik agar mahasiswa informatika dapat mengimplementasikan atau menerapkan 
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ilmu yang didapatkan di dunia industri. Dalam kegiatan kerja praktik ini kami 

berharap dapat menganalisa permasalahan teknis maupun non teknis secara 

langsung yang biasa terjadi pada industri-industri besar. Atas uraian diatas, maka 

kami mengajukan permohonan agar dapat melaksanakan Kerja Praktik di 

DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK. 

DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK merupakan sebuah instansi 

pemerintah yang bertugas melayani seluruh hal yang berkaitan dengan kebudayaan, 

sejarah, ekonomi kreatif, dan olahraga, DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK 

berada di Kabupaten Gresik, dilakukanya kegiatan Kerja Praktik ini sebagai syarat 

untuk menyelesaikan pembelajaran pada mata kuliah Kerja Praktik. 

 

1.2 Tujuan 

1.2.1 Umum 

1. Mengaplikasikan pengetahuan yang telah diperoleh selama studi di 

bangku perkuliahan untuk diimplementasikan dalam dunia kerja. 

2. Memahami sistem, skema, dan prosedur kerja yang berlaku di 

lingkungan perusahaan. 

3. Berkontribusi dalam mengatasi permasalahan atau tantangan yang 

dihadapi oleh industri. 

1.2.2 Khusus 

1. Untuk memenuhi beban satuan kredit semester (SKS) yang harus 

ditempuh sebagai persyaratan akademis di Jurusan Informatika UISI. 

2. Mengetahui cara kerja di DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK. 

3. Membantu menyelesaikan permasalahan yang ada  
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1.3 Manfaat 

1. Bagi Perguruan Tinggi 

- Memperoleh masukan mengenai masalah – masalah yang terjadi di 

tempat praktek kerja lapangan 

- Dapat mengembangkan badan penelitian yang ada di Universitas 

- Mendapatkan Umpan balik dari perusahaan mengenai isi materi 

yang telah diberikan satt perkuliahan 

 

2. Bagi Perusahaan 

- Sebagai suatu program pelatihan untuk rekomendasi tenaga kerja 

yang diharapkan oleh perusahaan. 

- Menjalin hubungan kerja sama dalam pendidikan dengan institusi 

sebagai badan penelitian. 

- Memperoleh masukan yang mungkin dapat membantu 

permasalahan dalam perusahaan. 

 

3. Bagi Mahasiswa 

- Mahasiswa lebih memahami permasalahan yang ada pada 

lingkungan kerja secara nyata. 

- Mahasiswa mampu mengaplikasikan teori yang telah didapat dari 

proses perkuliahan. 

- Memperoleh pengalaman untuk terlibat langsung dengan pekerjaan 

di sebuah instansi. 

- Sebagai orientasi awal memahami suasana kerja di sebuah instansi. 

- Memahami tingkat kesulitan dan permasalahan yang dihadapi 

dalam Prakteknya. 
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1.4 Metodologi Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dilakukan dalam melaksanakan kerja praktek ini 

menggunakan 3 metode yaitu Wawancara, Observasi, dan Dokumentasi. 

[1] Wawancara 

Penulis melakukan sesi tanya jawab kepada pembimbimbing dari 

instansi dan pihak-pihak dari Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, 

Kebudayaan, Kepemudaan dan Olah Raga Kabupaten Gresik  

[2] Observasi 

Penulis mengamati secara langsung kegiatan kerja praktik yang ada 

di lapangan demi mengumpulkan informasi dan data untuk pembuatan 3d 

Model yang harus dikerjakan. 

 

[3] Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan merekam suatu  proses, peristiwa 

atau masalah dalam bentuk gambar atau teks. Cara ini diimplementasikan 

dengan mendokumentasikan/melaporkan tindakan yang telah dilaksanakan 

di Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Kebudayaan, Kepemudaan dan 

Olah Raga Kabupaten Gresik (DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK). 

 

1.5 Waktu dan Tempat Pelaksanaan Kerja praktik 

Lokasi : DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK 

              JL DR. Wahidin Sudiro Husodo No.127, Kebomas, Randuagung,  

         Kec.Gresik, Kabupaten Gresik, Jawa Timur 61121 

      Waktu : 04 September 2023 – 04 Oktober 2023 

 

1.6 Nama Unit Kerja Tempat Pelaksanaan Kerja praktik 

Unit Kerja : Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Kebudayaan,              

Kepemudaan dan Olahraga Kabupaten Gresik 

(DISPAREKRAFBUDPORA) 
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BAB II 

PROFIL DINAS PARIWISATA DAN EKONOMI KREATIF, 

KEBUDAYAAN, KEPEMUDAAN DAN OLAHRAGA 

KABUPATEN GRESIK (DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK) 

 

2.1 Sejarah 

 Dinas Pariwisata dan Ekonomi kreatif, Kebudayaan, Kepemudaan dan 

Olahraga Kabupaten Gresik (DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK) merupakan 

badan yang dibentuk oleh Instansi pemerintah yang bertugas mengawasi hal yang 

berkaitan dengan kebudayaan, kesenian, pariwisata dan ekonomi kreatif. 

DISPAREKRAFBUDPORA beranggotakan kurang lebih sebanyak 40 orang. 

2.2 Visi dan Misi 

a. Visi 

Mewujudkan Gresik Baru yang Lebih Mandiri, Sejahtera, Berdaya Saing 

dan Berkemajuan Berlandaskan Akhlakul Karimah 

 

b. Misi 

1. Menciptakan tata Kelola pemerintah yang bersih, akuntabel serta 

mewujudkan kepemimpinan yang Inovatif dan Kolaboratif. 

2. Membangun infrastruktur yang berdaya saing, memakmurkan Desa dan 

menata Kota. 

3. Mendorong kemandirian ekonomi yang seimbang antara sektor dan 

antar wilayah. 

4. Membangun insan Gresik unggul yang cerdas, mandiri, sehat dan 

berakhlakul karimah. 

5. Meningkatkan kesejahteraan sosial dengan menciptakan lapangan kerja 

dan menjamin pemenuhan kebutuhan dasar Masyarakat Gresik 
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2.3 Lokasi 

Nama  : Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Kebudayaan,  Kepemudaan 

dan Olah Raga Kabupaten Gresik (DISPAREKRAFBUDPORA 

GRESIK) 

Alamat  : Jl. DR. Wahidin Sudiro Husodo No.127, Kebomas, Randuagung,                 

Kec. Gresik, Kabupaten Gresik, Jawa Timur 61121 

No. Telp : (031) 3981990 

Website : https://disparbud.gresikkab.go.id/ 

Email  : disparbud@gresikkab.go.id 

2.4 Struktur Organisasi 

Berikut ini gambar Struktur Organisasi Perangkat Daerah Dinas Pariwisata dan 

Ekonomi kreatif, kebudayaan, kepemudaan dan Olahraga Kabupaten Gresik 

 

Gambar 1. 1 Struktur Organisasi DISPAREKRAFBUDPORA 



Laporan Kerja Praktik Tanggal 04/09/2023 

DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK  

7 

 

2.5 Produk 

 Produk jasa yang dihasilkan oleh Dinas Pariwisata, Kebudayaan, Pemuda, 

dan Olahraga akan berbeda-beda tergantung pada fokus dan tujuan dari dinas 

tersebut serta kebutuhan masyarakat di wilayah yang bersangkutan. 

1. Pengembangan Pariwisata: Dinas pariwisata bisa memberi produk 

berupa jasa terkait dengan pengembangan pariwisata, seperti promosi 

destinasi wisata, perencanaan kegiatan wisata, dan pengelolaan 

fasilitas pariwisata. 

2. Pengembangan Kebudayaan: jasa tersebut dapat berupa 

penyelenggaraan acara budaya, pameran seni, festival, dan dukungan 

terhadap kegiatan pelestarian warisan budaya. 

3. Pengembangan Pemuda: bisa menyelenggarakan program-program 

pelatihan, pendidikan, dan kegiatan positif untuk pemuda, seperti 

seminar, lokakarya, dan kegiatan kepemudaan. 

4. Pengembangan Olahraga: Produk jasa dalam bidang olahraga termasuk 

penyelenggaraan kompetisi, fasilitas olahraga, pengembangan atlet, 

dan promosi gaya hidup sehat. 

5. Layanan Informasi dan Pelayanan: produk jasa yang dapat diberikan 

berupa layanan informasi kepada masyarakat terkait pariwisata, 

kebudayaan, pemuda, dan olahraga di wilayah tersebut. Ini bisa 

melibatkan penerbitan informasi, situs web, atau pusat informasi 

wisata. 
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BAB III 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

3.1 Blender 

Blender merupakan sebuah perangkat lunak grafika 3D yang digunakan untuk 

membuat film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif, dan 

permainan video. Umumnya Blender dikenal luas oleh masyarakat sebagai paket 

pembuatan 3D gratis dengan sumber terbuka. Blender sangat cocok untuk individu 

atau studio kecil yang ingin mendapatkan keuntungan dari pipeline terpadu dan 

proses pengembangan yang responsive, software ini sangat berpengaruh besar pada 

pengembangan dan pembuatan model 3D yang nantinya digunakan saat pengerjaan 

berlangsung. 

3.2 Spark AR Studio 

Spark AR Studio adalah sebuah alat pengembangan yang memungkinkan 

pengguna untuk membuat efek Augmented Reality (AR) yang dapat diaplikasikan 

pada kamera smartphone. Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang 

menggabungkan unsur-unsur dunia nyata dengan elemen-elemen digital yang 

dihasilkan oleh komputer. Konsep AR ini memungkinkan kita untuk melihat dunia 

nyata melalui kamera smartphone, sambil menambahkan atau menyisipkan elemen-

elemen digital ke dalamnya, menciptakan pengalaman yang unik dan interaktif. 

Dengan demikian, AR Studio memungkinkan pengembang untuk menciptakan 

pengalaman AR yang menarik dan dapat disesuaikan dengan berbagai keperluan, 

seperti hiburan, edukasi, pemasaran, dan banyak lagi. AR telah menjadi salah satu 

tren teknologi yang berkembang pesat, membuka peluang kreatif baru dalam 

interaksi manusia dengan dunia digital. 

3.3 Canva 

Canva adalah platform desain grafis berbasis web yang memungkinkan 

pengguna, tanpa harus memiliki keterampilan desain yang mendalam, untuk 

membuat berbagai jenis materi visual yang profesional. Canva menyediakan 
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berbagai template desain yang siap pakai untuk berbagai keperluan, mulai dari 

poster, pamflet, hingga konten media sosial. Pengguna dapat mengedit template ini 

sesuai kebutuhan mereka. 

Pada Canva, pengguna memiliki akses ke alat desain yang kuat, seperti 

pengeditan teks, pengimporan gambar, penambahan elemen grafis, dan perubahan 

warna. Platform ini juga memiliki koleksi besar gambar, ikon, dan elemen desain 

lainnya yang dapat digunakan untuk memperkaya karya desain. Salah satu 

keunggulanya ialah kemampuan untuk memfasilitasi kolaborasi tim. Pengguna 

dapat mengundang rekan kerja atau teman untuk berkolaborasi dalam mengedit 

desain, memberikan komentar, dan memberikan masukan. 

3.4 Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop adalah program pengeditan gambar dan manipulasi grafis 

yang digunakan untuk membuat, mengedit, dan memanipulasi gambar dan grafis 

digital. Itu adalah salah satu perangkat lunak desain grafis paling populer di dunia. 

digunakan dalam berbagai konteks, termasuk fotografi, desain grafis, penerbitan, 

industri kreatif, pengembangan web, dan banyak lagi. Fotografer profesional sering 

menggunakannya untuk mengedit dan memproses foto mereka. Desainer grafis 

menggunakan Photoshop untuk menciptakan berbagai jenis materi visual, mulai 

dari desain logo hingga ilustrasi. Ini adalah alat yang serbaguna dan fleksibel yang 

digunakan oleh banyak profesional kreatif di seluruh dunia 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Struktur Organisasi Unit Kerja 

Kepala Dinas : DRG. SAIFUDIN GHOZALI 

Sekretaris Dinas : DWI INDRAWATI PRASETYANINGTYAS, 

S.SN., M.SI. 

Kepala Bidang Kebudayaan : MUDI RAHAYU, S.Sos., M.Si. 

Kepala Bidang  Pariwisata : Dra. ANIS NURUL AINI, M.M. 

Kepala Bidang Ekonomi 

Kreatif 

: HUFAN NUR DHIANTO, S.STP. 

Kepala Bidang Kepemudaan 

dan Olah Raga 

: Drs. AKHMAD KHUSAIRI, M.M. 

Kepala Subbagian Umum dan 

Kepegawaian 

: NUR PRIHATININGASIH, S.TP. 

 

4.2 Tugas Unit Kerja 

Berikut ini Tugas dan Kewajiban tiap Unit kerja: 

1.  Kepala Dinas : Bertanggung jawab atas perumusan  kebijakan, 

 pengawasan, dan pengelolaan anggaran Dinas. 

2.  Sekretaris Dinas : Mengelola administrasi harian Dinas, menyusun 

 dokumen resmi, dan membantu Kepala Dinas. 

3.  Kepala Bidang Kebudayaan : Bertugas dalam pengembangan, 

 pelestarian, dan promosi aspek budaya dan seni.  
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4.  Kepala Bidang Pariwisata : Bertanggung jawab atas pengembangan 

 Industri pariwisata, promosi, dan fasilitas pariwisata. 

5.  Kepala Bidang Ekonomi Kreatif: Mengembangkan sektor ekonomi kreatif 

  seperti seni, desain, dan musik. 

6.  Kepala Bidang Kepemudaan dan Olahraga : Menangani pemuda, kegiatan 

 olahraga, dan partisipasi positif pemuda. 

7.  Kepala Subbagian Umum dan Kepegawaian : Mengurus administrasi 

 umum, manajemen kepegawaian, dan sumber daya Dinas. 

4.3 Tugas Kerja Praktik 

Pelaksanaan kerja Praktik dilakukan selama 1 bulan dimulai dari tanggal 04 

September 2023 s.d 04 Oktober 2023. Selama pelaksanaan kerja praktik berikut 

ini tugas tugas yang diberikan dan dikerjakan yaitu : 

1. Membuat Objek 3D yang mencakup berbagai macam budaya Gresik di 

Aplikasi Blender  

2. Melakukan pembuatan konten berupa Filter Instagram untuk 

DISPAREKRAFBUDPORA GRESIK di Aplikasi Spark AR Studio 

 4.3.1 Pembuatan Objek Damar Kurung di Blender  

Pembuatan objek damar kurung dibuat melalui tahapan - tahapan , modeling, 

texturing, shading dan eksport objek, berikut adalah penjelasannya 

1. Modeling (Pemodelan): Pada tahap ini, dilakukan pembuatan model 3D 

dari objek Damar Kurung khas Gresik. Proses ini melibatkan 

pemindahan dari bentuk fisik asli ke representasi digital. Tahap awal 

dalam proses ini melibatkan pembangunan kerangka dasar yang akan 

menjadi dasar dari model 3D. 
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Setelah itu, dilakukan penambahan kain di sekitar kerangka untuk 

memberikan detail dan tekstur yang sesuai dengan karakteristik Damar 

Kurung tersebut  

 

2. Texturing (Tekstur) : Setelah pemodelan,  tahap selanjutnya yakni 

memberikan tekstur pada objek tersebut. Tekstur disini memberikan 

gambar atau pola yang digunakan untuk memberikan detail visual pada 

permukaan objek. Tekstur dapat berupa warna, gambar, atau bahkan 

tekstur 3D yang lebih kompleks. Untuk lukisan damar kurung 

menggunakan karya seniman asal gresik bernama Masmundari, beliau 

Gambar 1. 2 Modelling Kerangka Damar Kurung 

Gambar 1. 3 Modelling Kain Damar Kurung 
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terkenal sebagai pelukis sekaligus Maestro Damar kurung, Karya beliau 

umumya mengambil objek kehidupan sehari-hari seperti hal hal yang 

dilihatnya contoh; pesta pernikahan, Lebaran dan lain sebagainya. 

 

 

3. Shading (Pencahayaan) : Shading melibatkan penentuan bagaimana 

objek akan berinteraksi dengan cahaya dan bayangan dalam pengaturan 

3D. Ini mencakup pengaturan material, pencahayaan, dan pengaturan 

rendering untuk mencapai tampilan yang realistis atau sesuai keinginan 

 

 

4.  Exporting (Ekspor): Setelah semua tahapan telah diteliti dan selesai, 

langkah terakhir yaitu merender objek tadi dan mengekspor kedalam 

Gambar 1. 4 Texturing Damar Kurung 

Gambar 1. 5 Shading Damar Kurung 
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format GLTF, diperlukan menggunakan format ini agar bisa di impor 

kedalam website tanpa mengurangi resolusi detil objek 3d 

tersebut.dibuatkan display untuk objek tersebut agar bisa dikenali orang 

orang yakni bentuk asli dari Damar kurung itu sendiri. 

  

 4.3.2 Pembuatan Objek Nasi Krawu di Blender 

Pembuatan objek Nasi Krawu khas Gresik juga dibuat melalui tahapan - tahapan 

yang menyerupai pembuatan model 3d Damar kurung yakni; modeling, texturing, 

shading dan eksport objek, berikut ini ialah penjelasannya 

1. Modeling (Pemodelan): Pada tahap pertama ini, proses dimulai dengan 

pembuatan model 3D dari objek Nasi Krawu. Ini melibatkan 

transformasi dari bentuk fisik makanan tersebut ke dalam bentuk 

representasi digital. Tahap awal dalam proses ini adalah pembangunan 

kerangka dasar yang akan menjadi dasar bagi model 3D Nasi Krawu. Ini 

melibatkan pengukuran proporsi dan bentuk karakteristik dari Nasi 

Krawu, termasuk bagian nasi, lauk-pauk, dan hiasan-hiasan khasnya. 

 

 

Gambar 1. 6 Objek 3D Damar Kurung yang telah jadi 
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2. Texturing (Tekstur): Setelah tahap pemodelan selesai, langkah 

selanjutnya adalah memberikan tekstur pada objek Nasi Krawu. Tekstur 

digunakan untuk memberikan detail visual pada permukaan makanan 

tersebut. Tekstur ini dapat mencakup warna, gambar, atau bahkan 

tekstur 3D yang lebih kompleks. Dalam kasus Nasi Krawu, tekstur akan 

mencerminkan warna dan pola khas bahan-bahan seperti suwiran daging 

sapi, serundeng, timun dan sebagainya yang digunakan dalam hidangan 

ini. Penggunaan tekstur membantu menghadirkan citarasa visual yang 

autentik dan mempertahankan kesan kuliner yang unik. 

 

 

Gambar 1. 7 Modelling Objek Krawu Khas Gresik 

Gambar 1. 8 Texturing Objek Krawu Khas Gresik 
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3. Shading (Pencahayaan): Tahap shading melibatkan penentuan cara 

objek 3D akan merespons cahaya dan bayangan dalam pengaturan 3D. 

Ini mencakup pengaturan material yang digunakan, pencahayaan, dan 

pengaturan rendering untuk mencapai tampilan yang sesuai dengan 

karakteristik cahaya alami atau setting yang diinginkan. Dalam konteks 

Nasi Krawu, pencahayaan akan memainkan peran penting dalam 

menyoroti tekstur dan warna yang sudah diaplikasikan pada model, 

sehingga menciptakan tampilan yang menggiurkan dan menggugah 

selera.  

 

 

      Gambar 1. 9 Shading Objek Nasi Krawu Khas Gresik 

 

4. Exporting (Ekspor): Setelah seluruh tahapan telah diselesaikan, langkah 

terakhir adalah merender objek Nasi Krawu ke dalam format yang 

sesuai, seperti GLTF. Format ini penting agar objek 3D dapat diimpor 

ke dalam website atau aplikasi tanpa kehilangan detail dan kualitas 

visualnya. Dengan representasi 3D yang akurat dan detail yang teliti, 

pengunjung dapat mengenali bentuk asli dari Nasi Krawu khas Gresik 

dan merasakan kenikmatan kuliner secara virtual. Dengan demikian, 

potensi untuk mempromosikan kekayaan budaya kuliner Gresik dapat 

diwujudkan secara lebih efektif. 
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 4.3.3 Pembuatan Konten Filter Instagram di Spark AR Studio 

Konsep pembuatan filter Instagram ini memiliki tujuan utama yaitu untuk 

memperindah dan merapikan tampilan reel Instagram milik Disparekrafbudpora 

(Dinas Pariwisata, Kebudayaan, dan Pemuda Olahraga Gresik). Filter ini dirancang 

dengan fokus pada empat desain berbeda, masing-masing mencerminkan identitas 

dan karakteristik dari divisi-divisi utama yang ada di Disparekrafbudpora, yakni: 

1. Divisi Kebudayaan: 

Filter untuk Divisi Kebudayaan dapat mencakup elemen-elemen yang 

merepresentasikan budaya dan seni tradisional Gresik. Ini bisa termasuk 

motif-motif khas, warna-warna tradisional, atau ikon-ikon yang terkait 

dengan kebudayaan setempat. Filter ini akan memberikan tampilan reel 

yang indah dan khas dengan unsur-unsur budaya. 

2. Divisi Pariwisata: 

Filter untuk Divisi Pariwisata bisa menampilkan elemen-elemen terkait 

dengan tempat-tempat wisata terkenal di Gresik. Ini bisa berupa gambaran 

visual yang memperindah latar belakang atau elemen-elemen yang 

memperkaya pengalaman berbagi momen-momen perjalanan dan wisata. 

 

 

Gambar 1. 10 Objek Nasi Krawu yang telah jadi 
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3. Divisi Ekonomi Kreatif: 

Filter untuk Divisi Ekonomi Kreatif dapat berfokus pada unsur-unsur desain 

dan kreativitas. Filter ini bisa mencakup warna-warna cerah, efek visual 

yang unik, atau elemen-elemen yang mencerminkan inovasi dan kreativitas 

dalam industri ekonomi kreatif. 

4. Divisi Pemuda Olahraga: 

Filter untuk Divisi Pemuda Olahraga bisa mencakup elemen-elemen yang 

terkait dengan aktivitas olahraga dan semangat pemuda. Filter ini mungkin 

menampilkan elemen-elemen seperti atribut olahraga, warna-warna 

energik, atau elemen yang memotivasi untuk menciptakan tampilan yang 

dinamis dan mendukung semangat berolahraga. 

 Setiap filter dirancang dengan sentuhan unik sesuai dengan karakteristik 

divisi yang relevan. Dengan menggunakan filter ini, reel Instagram milik 

Disparekrafbudpora akan memiliki tampilan yang seragam dan meriah, 

mencerminkan berbagai aspek kekayaan dan keragaman Gresik, serta 

mengundang interaksi dan minat lebih banyak orang dalam menjelajahi konten 

yang ada.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 1. 12 Gambar 

Design Filter Kebudayaan 
Gambar 1. 11 Gambar 

Design  Filter Pariwisata 
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4.4 Jadwal Kerja praktik  

 
Tabel 1. 1 Kegiatan Kerja Praktik 04 September 2023 – 04 Oktober 2023 

Kegiatan 
September Oktober 

4 1 2 3 5 

1. Pengenalan 

DISPAREKRAFBUDPORA 

GRESIK         

 

2. Pembuatan 3D objek Damar 

Kurung 
        

 

3. Pembuatan konten filter 

Instagram 
        

 

4. Pembuatan 3D objek Nasi Krawu 

Khas Gresik 
        

 

5. Pembuatan laporan 

        

 

Gambar 1. 14 Gambar 

Design Filter Pemuda & 

Olahraga 

Gambar 1. 13 Gambar 

Design Filter Ekonomi 

Kreatif 
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Tabel 1. 2 Log Kegiatan 
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Tabel 1. 3 Lembar Evaluasi Kerja Praktik 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Adapun manfaat dari menjalani kerja praktik selama satu bulan adalah penulis 

dapat mengevaluasi sejauh mana kemampuan dan pengetahuan yang dimilikinya 

dapat diterapkan dalam dunia kerja nyata. Melalui pengalaman ini, penulis mampu 

memahami prosedur kerja, mengembangkan keterampilan komunikasi, dan 

meningkatkan kemampuan bekerja dalam tim. Selain itu, penulis juga dapat 

memperluas jaringan profesional dan memahami secara lebih mendalam tentang 

lingkungan kerja serta tuntutan pekerjaan di industri yang sesungguhnya. Semua ini 

menjadikan pengalaman kerja praktik sebagai landasan yang sangat berharga dalam 

mempersiapkan diri untuk karier di masa depan. 

5.2 Saran 

Saran untuk DISPAREKRAFBUDPORA Gresik adalah menerapkan inovasi 

terkini, seperti pengembangan konten augmented reality (AR), virtual reality (VR), 

dan permainan berbasis sejarah Gresik. Dengan mengadopsi teknologi ini, 

DISPAREKRAFBUDPORA dapat menciptakan pengalaman yang lebih menarik 

dan berinteraksi, sehingga dapat membangkitkan minat dan keterlibatan warga 

Gresik dalam menjelajahi dan memahami budaya serta sejarah kaya yang ada di 

wilayah tersebut. 
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LAMPIRAN 

 

➢ Lembar Asistensi Kerja Praktik 
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➢ Surat  Keterangan Diterima Kerja Praktik  
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➢ Surat Keterangan telah selesai Kerja Praktik 
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➢ Dokumentasi Kerja Praktik 
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