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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Interaktivitas

Bersumber dari Miller (2004), interaktivitas telah ada dan berkembang sejak
zaman pra-sejarah. Konsep dari interaktivitas sejak dulu pada dasarnya sama,
hanya media penyampaiannya yang mengalami perubahan. Menurutnya,
interaktivitas tidak hanya sebatas melakukan kegiatan seperti menonton,
membaca, dan mendengarkan. Kegiatan-kegiatan tersebut hanya sebatas
mengamati dan tidak terlibat secara penuh dari konten yang disajikan.
Interaktivitas sesungguhnya ialah bagaimana terdapat sebuah interaksi secara dua
arah yang saling memberikan timbal balik.

Dalam  sebuah interaktivitas, pengguna dapat memanipulasi,
mengeksplorasi, dan mempengaruhi jalan cerita dari konten tersebut. Aktivitas
yang dilakukan pengguna sebagai seorang partisipan ini yang menghubungkan
jarak antara dunia pengguna dengan konten dikenal sebagai relasi. Relasi yang
begitu aktif yang saling terhubung antara pengguna dengan konten adalah
permulaan bagaimana sebuah interaktivitas ada (Miller, 2004, him. 56).

Miller (2004) melanjutkan bahwa interaktivitas harus berupa seperti
dialog. Selayaknya sebuah dialog, respon antara pengguna dengan konten harus
bersifat dinamik dan berlangsung dua arah secara bergantian. Pendapat ini
diperkuat oleh Roach dalam Miller (2004) yang menyatakan bahwa “Interaktivitas
adalah dasar sebuah dialog antara pengguna dan material (konten). Pengguna akan

memberikan input; lalu input direspon.” (Miller, 2004, him. 56)
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Roach menganalogikan seperti seseorang yang sedang memegang pistol.
Ketika pelatuk dari pistol tersebut ditekan, maka respon dari pistol tersebut akan
menembakkan peluru. Namun bisa terdapat juga kemungkinan yang akan terjadi
seperti ketika kehabisan peluru ataupun terdapat kerusakan pada pistol. Respon
yang akan diberikan akan berbeda dan tidak dipastikan akan menembakkan
peluru. Oleh sebab itu, untuk memberikan kesan atas kebebasan tersebut maka
interaktivitas harus bersifat responsif dinamik untuk memberikan respon yang
beragam. Hal ini agar kesan kebebasan dan ekplorasi dirasa pengguna terasa lebih
mendalam bagi pengguna (Miller, 2004).

Di sisi lain, Houget (2014) mengatakan bahwa interaktivitas merupakan
representasi dunia nyata namun dengan media penyampaian yang berbeda. la
mengatakan bahwa untuk menciptakan sebuah interaktivitas kepada pengguna
perlulah menciptakan sifat serupa dengan dunia nyata yang bersifat kompleks dan
dinamik. Sifat-sifat tersebut dipresentasikan ke dalam bentuk-bentuk beragam,
salah satunya ialah storytelling dengan rupa sebagai cerita interaktif.

Pernyataan Houget diperkuat oleh pernyataan Edimbourg dalam Houget
(2014) yang mengatakan bahwa “Setiap orang ingin kontrol. Mereka ingin
kebebasan. ... Berikan mereka apa yang mereka ingin, ketika mereka
menginginkannya, dalam bentuk yang mereka ingin, dengan harga yang pantas”.
Pada pernyataan tersebut, Houget mencoba menjelaskan korelasi antara
pernyataan Edimbourg dengan interaktivitas. Menurutnya, setiap orang ingin
kendali atas kontrol agar merasakan kebebasan itu sendiri. Ketika mereka dapat

apa yang mereka minta, maka konsep interaktivitas akan membaur bersamanya.

Perancangan Interaksi Dalam..., Raditia Febiyanto, FSD UMN, 2018



2.1.1. Cerita Interaktif

Schell (2015) mengungkapkan bahwa untuk menciptakan sifat interaktivitas
kepada pengguna dalam cerita interaktif, ialah bukan dengan cara memberikan
kebebasan penuh. Schell justru menjelaskan bahwa kebebasan yang tidak terbatas
justru memberikan pengguna atas perasaan mudah jenuh kepada alur cerita karena
tidak terarah dengan jelas. Menurutnya, kebebasan yang benar ialah cukup
memberikan beberapa pilihan kepada pengguna agar pengguna merasakan rasa
‘bebas’ atas jalannya alur cerita (hIm. 319-320).

Sebagai contoh, Schell menjelaskan beberapa kajian atas cerita interaktif
pada permainan digital. 1a mengungkapkan terdapat beberapa metode yang perlu
diterapkan dalam menciptakan rasa bebas kepada pengguna. Metode-metode ini
akan mengarahkan pengguna kepada konsep sesungguhnya dari interaktivitas itu
sendiri. Berikut metode-metode cerita interaktif pada permainan digital menurut
Schell (hIm.320-329).

1. Pilihan Wajib

Membuat sebuah pilihan bukan berarti kebebasan tersebut
dihilangkan. Berdasarkan pernyataan Roach dijelaskan bahwa
memberikan pilihan kepada pengguna akan memberikan kesan atas
kebebasan itu sendiri. Tanpa memberikan pilihan justru akan memberi
kesan ketidakpastian kepada pengguna sehingga sifat interaktivitas tidak
akan tercapai kepada pengguna. Pengguna cenderung bingung atas

tindakan yang harus dilakukan dan memutuskan untuk berhenti bermain.
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2. Tujuan
Melanjutkan dari poin sebelumnya, pilihan tersebut harus

mengarahkan pengguna kepada tujuan permainan. Schell mengungkapkan

bahwa salah satu pengguna tetap memainkan permainan tersebut karena

ingin mencapai tujuan utama dari permainan tersebut. Tanpa tujuan,

permainan akan cenderung membosankan dan tidak jelas. Tujuan

permainan diciptakan agar dapat meningkatkan gairah pemain dalam

menyelesaikan permainan tersebut. Tanpa hal tersebut, gairah untuk

bermain tidak ada.

3. Tampilan pemain

Hal lain yang tak kalah penting menurut Schell ialah tampilan

pemain. Menurut pernyataan Rouse (2005), tampilan pemain adalah

jembatan antara pengguna dengan dunia permainan. Pemain dapat

berinteraksi dan mengubah apa yang ada dari dunia permainan melalui

tampilan pemain. Tanpa adanya tampilan pemain akan berdampak kepada

pengalaman permainan yang tidak puas dan dapat mengakibatkan frustasi

kepada pengguna (Rouse, 2005, him.387).

Selain ketiga metode di atas, terdapat juga metode-metode lainnya, seperti:
desain visual, karakter, dan musik. Bagi Shcell, metode-metode tersebut saling
terkait. Keterkaitan tersebut yang mengarahkan pada konsep interaktivitas itu

sendiri (Schell, 2015).
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2.2. Permainan (Game)

Avedon dan Smith menyatakan bahwa ‘“Permainan (game) merupakan gerakan
atas kontrol sistem yang disengaja, terdapat sebuah peraduan antar kekuatan yang
dibatasi oleh aturan-aturan untuk menghasilkan sebuah keseimbangan antara aksi
dengan reaksi yang saling berlawanan.” (Avedon dan Smith dalam Schell, 2015)

Di sisi lain, menurut Costykan (2015) menyatakan bahwa permainan itu
sebuah interaktivitas yang terstruktur yang membutuhkan seorang pemain untuk
berjuang menuju tujuan utama permainan (Costykan dalam Schell, 2015, him.
41). Pernyataan Costykan pun didukung melalui pernyataan Fullerton, Swain, dan
Hoffman (2015) yang mendefinisikan permainan sebagai sebuah media dengan
sifat tertutup, bersistem secara formal, yang mengarahkan pemain pada konflik
yang terstruktur dengan hasil penyelesaian yang selalu berbeda (Fullerton, Swain,
dan Hoffman dalam Schell, 2015, him. 43). Dari ketiga pernyataan tersebut,
Schell menyimpulkan bahwa terdapat beberapa kunci penting dalam sebuah
permainan (game), yaitu; dimainkan secara sengaja; memiliki tujuan, konflik, dan
aturan; terdapat menang dan kalah; bersifat interaktif; terdapat tantangan; dapat
menciptakan nilai interval sendiri; mengarahkan pemain; dan bersifat tertutup
dengan sistem yang formal (Schell, 2015, him. 44).

Pernyataan Schell memiliki kesamaan dengan pernyataan Anderson
(2011) yang menyatakan bahwa ada beberapa elemen penting dalam sebuah
permainan, yaitu; bermain dan tantangan; konflik dan pilihan; umpan balik yang
berkelanjutan; tujuan permainan dan hadiah; dan dunia khayalan. Namun, yang

membedakan antara Schell dan Anderson ialah, Anderson berpendapat bahwa
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diperlukannya sebuah elemen dunia khayalan permainan. Hal ini dikemukakannya
agar pemain dapat merasakan permainan yang lebih hidup. Dasar ini didapati
karena dunia khayalan dalam permainan diibaratkan sebagai wadah yang

berisikan elemen-elemen lainnya (Anderson, 2011, him. 151-154).

2.2.1. Gameplay

Menurut Schuytema (2007), gameplay merupakan (journey) perjalanan dari
seroang pemain. Perjalanan ini yang menyebabkan pemain dapat mengambil
keputusan dan pilihannya sendiri untuk menyelesaikan permainan dari awal
hingga akhir. Gameplay bersifat untuk memberikan tantangan kepada pemain
untuk meneruskan hingga meraih kemenangan atau kekalahan dari permainan itu
sendiri. Dari pengalaman menang dan kalah tersebut, pemain akan membangun
pengalaman bermainnya tersendiri.

Di sisi lain, gameplay memiliki unsur emosional yang memberikan rasa
kemenangan kecil (euphoria) setelah berhasil menyelesaikan puzzles atau obstacle
yang dihadapi. Selain itu unsur emosional juga berkaitan dengan elemen suara
untuk membangun mood atau perception, seperti visual dari ruangan gelap (horor)
seperti permainan digital Silent Hill dengan menggabungkan antara gameplay dan
elemen suara untuk menciptakan pengalaman horor bagi pemain yang
memainkannya (him.181-182).

Dalam merancang permainan digital, =~ diperlukannya membangun
pengalaman bermain pemain yang baik. Sebagai contoh seperti memberikan
ketertarikan pemain terhadap jalan cerita permainan melalui sentuhan emosional

dari cara pemain bermain. Dalam hal menjaga pemain tertarik dengan permainan,
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terdapat beberapa elemen yang perlu dikombinasikan untuk membuat pengalaman
bermain pemain semakin baik (Schuytema, 2007, him.184). Dikutip dari Rouse
(2005), terdapat beberapa elemen yang perlu diperhatikan dalam merancang
gameplay, yaitu:
1. Unique Solutions
Gameplay memberikan pengalam bermain yang menarik jika pemain dapat
menentukan caranya sendiri untuk menyelesaikan obstacle yang ada. Agar
mencapai hal tersebut, desainer game diperlukannya mengakomodasi hal
tersebut. Desainer harus mengantisipasi segala kemungkinan yang akan
terjadi atas langkah yang akan pemain lakukan untuk memecahkan atau
menyelesaikan obstacle yang ada (hlm. 116).
2. Modeling Reality
Untuk meningkatkan pengalaman bermain yang baik, diperlukannya
kemiripan dengan dunia nyata. Kenggunakan kenyataan (reality) sebagai
basis dari permainan digital memberikan kelebihan tersendiri. Modelling
reality atau menirukan realita pada dasarnya adalah membuat dunia pada
permainan menjadi familiar bagi pemain. Dengan demikian, maka pemain
mudah mengerti bagaimana mekanisme dunia permainan bekerja, seperti
hal-hal yang dapat dilakukan ataupun sebaliknya (hIm. 125).
3. Input-Output
Dalam bahasan ini, input dikaitkan dengan kontrol yang digunakan pemain
dalam permainan digital. Pemain harus diberi informasi bagaimana

mengontrol Kkarakter dan interaksi dengan objek-objek di sekitarnya.
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Kontrol adalah perantara yang menghubungkan dunia permainan dengan
dunia kenyataan pemain. Jika desainer ingin membuat pemain merasakan
imersi secara maksimal, maka kontrol yang didesain harus seintuitif
mungkin (him. 131).

Output dalam hal ini berbicara mengenai bagaimana setiap aksi
dan reaksi yang diimplikasikan oleh pemain (input) diproses dan
ditindaklanjuti oleh output yang berguna untuk memberikan informasi
kepada pemain. Output memberikan pemain informasi tentang kondisi dari
permainan serta batasan-batasan dan hambatan yang ada di dalamnya.
Output juga menentukan langkah selanjutnya yang harus dilakukan
pemain. (Rouse, 2005, him. 136).

4. Level
Menurut Rouse (2005), level berbicara mengenai game-world dari sebuah
gameplay. Level inilah ruang yang digunakan oleh pemain untuk
berinteraksi dengan objek-objek yang berada di dalam game-world. Rouse
menambahkan terdapat beberapa elemen pembentuk level, yaitu:
a. Aksi (Action)
Setiap permainan digital pasti memiliki komponen aksi (action) dalam
permainannya. Sebagai contoh seperti melompat, menembak musuh,
bahkan mengutak-atik kepingan puzzle untuk menyelesaikan sebuah

level (hlm. 455).
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b. Eksplorasi (Exploration)
Perlu diperhitungkannya bagaimana dan seberapa jauh pemain dapat
mengeksplorasi level tersebut. Selain itu perlu juga diperhatikan flow
dari level tersebut agar gameplay menjadi menarik untuk dimainkan
(hlm. 456).

c. Puzzle Solving
Pindah dari level satu menuju level berikutnya, dibutuhkannya sesuatu
untuk mengaktifkan sebuah pemicu khusus atau beberapa pemicu.
Pemicu tersebut tidak berupa switch tetapi berbentuk objektif tertentu,
seperti mengumpulkan objek tertentu, membunuh mosnter, atau hal
lainnya. Ketika objektif telah dicapai pemain, maka pemain bisa
berpindah ke level berikutnya (him. 457).

d. Storytelling
Level merupakan komponen terpenting dalam menyampaikan cerita
dibaliknya. Melalui cerita yang tersampaikan melalui level, pemain
akan mendapatkan sense of goal atau objektif yang sesuai dengan
tujuan utama permainan. Melalui cerita juga, proses rancangan level
akan lebih terarah.

Kemudian Rouse juga memaparkan beberapa elemen yang dapat

menciptakan sebuah level yang baik, seperti:

a. Player cannot get stuck

Level pada permainan harus bisa mengarahkan pemain kepada alur

permainan sesungguhnya dan tidak membuat objek yang dapat
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menjebak pemain. Sebagai contoh, terdapat jalur jalan ranting-ranting
untuk di hutan agar pemain tidak menyasar atau membuat jalan keluar
atau pundakan jika terdapat lubang sehingga pemain tidak terjebak di
dalam lubang.

Landmarks

Level yang luas dan memiliki kesamaan antar satu dengan yang lain
akan mempersulit pemain dalam mengingat. Sebaiknya untuk area-
area tertentu diberikan bangunan atau sebuah objek yang iconic
sehingga memudahkan pemain dan tidak membuat pengalaman
bermain jenuh, monoton, dan membingungkan.

Limited Back Tracking

Ketika terdapat sebuah side quest atau cerita alternatif, maka sebaiknya
berakhir kembali ke cerita utama permainan. Hal ini agar pemain tidak
keluar jauh dari konteks cerita utama. Selain itu untuk kembali ke
cerita utama atau memulai cerita alternatif, sebaiknya tidak
menggunakan level yang sama kembali agar pemain tidak merasa
jenuh.

Navigable Area Clearly Mark

Sebuah level pasti memiliki area yang cukup luas untuk pemain
jelajahi. Hal ini yang perlu diperhatikan agar pemain tahu mana area
yang terblok dan mana area yang masih bisa dijelajahi. Tujuan ini agar
pemain tidak frustasi ketika melewati area tersebut ternyata pemain

terjebak atau selalu gagal ketika melewati area tersebut. Sebagai
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contoh ialah lereng gunung yang diarsis pada minimap yang
menandakan area tersebut tidak bisa diakses pemain karena mungkin
terlalu ekstrim.
e. Choice
Kebebasan dalam bertindak akan memberikan pengalaman bermain
yang mengasyikan bagi pemain. Berbagai solusi dalam menyelesaikan
objektif akan mencegeh pemain dari tingkat kejenuhan. Sebagai
contoh, pemain bisa mengeleminasi musuh dengan cara stealth, secara
jarak jauh, atau juga jarak dekat. Selain itu juga dapat berupa jalur
alternatif untuk menuju sebuah tempat agar pemain tidak merasa jenuh
dengan level yang ada.
Kemudian mengenai elemen gameplay, terdapat beberapa elemen tambahan yang
dikutip dari Castillo dan Novak (2008).
1. Game Mechanics
Setiap permainan pasti memiliki objektifnya sendiri. Dalam hal ini,
game mechanics membahas mengenai rancangan dalam membuat
objektif permainan dalam dunia permainan. Secara garis besar,
terdapat 3 jenis game mechanics, yaitu:
a. Destroy Objective
Jenis ini berbicara mengenai pemain diminta untuk menghancurkan
sebuah objek tertentu sebagai target. Pada umumnya, target objek

yang harus dihancurkan akan dilindungi oleh Non-Playable
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Character (NPC). Namun pada beberapa permainan, target objek
juga bisa dilindungi oleh pemain lain.

b. Hold Objective
Pada jenis ini, objektif yang harus dipenuhi ialah pemain harus
menetap di sebuah area yang telah ditentukan dalam kurun waktu
yang telah ditentukan. Jika karakter pemain mati atau keluar dari
area tersebut, maka pemaianan akan selesai dan menyatakn pemain
kalah. Umumnya area tersebut ialah area yang harus dilindungi
pemain dari serangan musuh.

c. Use Objective
Dalam permainan, terdapat lokasi dan objek-objek yang beragam
yang dapat ditemukan oleh pemain. Keberagaman ini dapat
digunakan sebagai objektif untuk pemain. Pada jenis ini, pemain
diminta untuk pergi ke lokasi tertentu atau mengumpulkan objek-
objek tertentu. Umumnya objektif ini memiliki batasan waktu
tertentu sehingga ketika waktu yang ditentukan habis dan objektif
belum tercapai maka pemain dianggap gagal dalam menjalankan
objektif. Objektif tersebut diperlukannya sebuah trigger (bisa lebih
dari satu) untuk menyatakan objektif tersebut telah tercapai atau
tidak.

2. Spawn Points
Lokasi diletakannnya pemain ataupun NPC di dalam permainan

disebut sebagai spawn points. Lokasi spawn point umumnya diletakan
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di tempat strategis karena tempat karakter pemain atau NPC akan
spawn. Jika terdapat 2 spawn points seperti contoh untuk penyerang
dan pelindung, maka jarak antar spawn points harus berjauhan agar
alur permainan tetap seimbang. Ketika karakter pemain mati, maka
harus terdapat jeda waktu tertentu sebelum spawn kembali agar alur
permainan tetap seimbang.
Level Objective
Tujuan dari permainan dirancang dalam tahap level objective. Elemen
ini berbicara mengenai beraneka ragam objektif yang harus pemain
penuhi. Dalam level objective, umumnya terdiri dari jenis-jenis game
mechanics yang sudah dijelaskan pada poin di atas. Game mechanics
pun dapat dipadukan dalam satu level objective. Terdapat beberapa
jenis level obejctives, seperti:
a. Defend the Area
Pemain diletakan di sebuah area yang harus dilindungi dalam
kurun waktu tertentu. Secara bertahap musuh akan berdatangan
untuk mengambil alih area tersebut.
b. Destroy the Tower
Musuh akan memiliki beberapa menara pertahanan. Objektif untuk
pemain ialah menghancurkan menara tersebut dalam kurun tertentu

atau tidak tewas sekalipun.
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Mission Accomplished
Pada jenis objektif ini, pemain akan diberikan objektif untuk pergi
ke sebuah tempat atau mengumpulkan objek-objek tertentu. Selama
perjalanan mencapai objektif tersebut, pemain akan didatangi
musuh yang bertujuan untuk mengagalkan objektif dari pemain.

. Hold the Line Area
Pemain akan diberikan beberapa area untuk dipertahankan. Musuh
akan berdatangan untuk mengambil area tersebut satu per satu.
Jenis objektif ini juga bisa pemain yang bertugas mengambil alih
area dari musuh.
Destroy Resources Operations
Objektif ini meminta pemain menghancurkan resource dari musuh.
Umumnya, semakin lama pemain mencapai objektif maka musuh
akan semakin kuat. Dalam beberapa permainan, terdapat beberapa
aturan tambahan untuk memenuhi objektif ini seperti tidak boleh
ketahuan, tidak boleh mati, ataupun hal lainnya.
Breakthrough The Gate
Jenis ini, pemain diminta menjaga gerbang pertahanan untuk tidak
diterobos oleh musuh. Tetapi objektif ini juga bersifat sebaliknya
yaitu pemain menerobos gerbang pertahanan musuh.

. Claim the Territory
Mirip dengan beberapa jenis yang telah disebutkan di atas, tetapi

perbedaanya ialah pada aturan dalam mengambil alih area. Dalam
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mengambil alih area tertentu, pemain diminta untuk menetap dalam
kurun waktu tertentu. Selain itu, jenis ini juga memberikan
kebebasan pemain untuk bertahan dengan melindungi teritorinya
atau juga dapat menyerang teritori lain untuk memperluas
teritorinya.
4. Flow

Flow berkaitan dengan interaksi pemain dengan level game.

Diibaratkan seperti sungai, pemain harus terus mengalir untuk

mencapai objektif. Sama halnya dengan sungai, tanpa adanya obstacle

maka permainan akan tidak menyenangkan dan bersifat membosankan.

Sebagai contoh ketika pemain memasuki area seperti goa, maka akan

membosankan ketika pemain diminta keluar dari goa melalui jalan

yang sama ketika masuk. Terdapat beberapa jenis flow yang

dipaparkan menurut Castillo dan Novak.

a. Linear
Sama seperti sebuah film, alur cerita permainan digital jenis ini
hanya memiliki satu alur cerita. Game designer umunya akan
mengarahkan pemain dari tujuan utama permaiann tanpa membuat
pemain bingung dan cemas. Oleh sebab itu, dalam level design
perlu diberi tanda agar pemain mengikuti alur dan menutup
beberapa jalan agar pemain tidak keluar dari alur permainan. Jenis

ini juga tidak menutup kemungkinan untuk membuat alternatif
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jalan. Sekalipun memiliki alternatif jalan, tetapi tetap searah
dengan alur cerita utama dan memiliki akhir yang sama.

. Scripted Events
Terkadang tanpa ada efek kejut, permaian akan terkesan monoton
dan bersifat membosankan. Melalui script, banyak hal bisa
diciptakan pada alur permainan. Game designer cukup memberikan
pemicu khusus agar sesuatu di luar dugaan terjadi kepada pemain
ketika memicu pemicu tersebut. Sebagai contoh memunculkan
monster besar atau jalan yang dilewati pemain mendadak
terhalangi sehingga pemain harus mencari jalan lain. Bagi Castillo
dan Novak, terkadang untuk memberikan pengalaman yang seru,
perlu diberikan beberapa pemicu untuk membuat pemain
merasakan pengalaman bermain yang menyenangkan.
Open Ended
Pada tipe ini, pemain diberikan kebebasan penuh untuk pergi ke
mana dan melakukan apa pun. Kebebasan ini memberikan efek atas
alur cerita yang kompleks melalui aksi pemain yang tidak terduga.
Sekalipun bebas, tetapi tetap diperlukannya panduan kepada
pemain untuk mengarahkan kepada alur cerita game sebenarnya.
Dan hal lainnya, dibutuhkannya environment yang begitu besar dan
memiliki area-area yang menarik agar pemain tidak bosan. 2 tipe
Open-Ended menurut Castillo dan Novak akan dijelaskan pada

paragraf selanjutnya.
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a. Playing in The Sandbox
Dianalogikan seperti bak pasir untuk bermain, begitu juga tipe
ini. Pemain diberikan kebebasan sebebas-bebasnya atas
tindakan mereka. Dalam environment pun, pemain dapat
berinteraksi dengan objek-objek sekitar, seperti NPC.
Terkadang melalui interaksi dengan NPC, pemain akan
mendapatkan quest untuk melalukan objektif tertentu. Hal ini
yang memberikan sepenuhnya flow kepada pemain dan
desainer hanya cukup memberi batasan dan arahan agar cara
bermain pemain tidak melewati batas.

b. Player Interaction
Pada tipe ini akan melibatkan interaksi pemain dengan pemain
lain dalam satu dunia permainan secara langsung. Interaksi ini
dapat berupa player vs player (PvP), menjalankan objektif
bersama, hingga bertarung antar tim pemain. Umumnya tipe ini
diterapkan pada permainan digital berbasis multiplayer yang
sudah memiliki faction, sosial, dan politiknya sendiri. Tipe ini

akan memberikan kesan atas kehidupan kedua bagi pemain.
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Selain itu, melalui teori Schell (2015) yang dikembangkan melalui
teori Csikszentmihalyi menyebutkan bahwa flow berkaitan erat
dengan membosankan dan frustasi. Csikszentmihalyi dalam Schell
mengungkapkan bahwa aktivitas flow harus terjaga seimbang agar
pemain terus bermain. Keseimbangan ini dapat dilihat dengan

menggunakan flow channels.

(Figh) S cl‘ill{l)l‘:cl
%
ah
2
i._:;
Boredom
(Low)
0
0 (Low) (High) e

Skills

Gambar 2.1 Flow Channels 1
Sumber: The Art of Game Design, 2" (Schell, 2015)

Schell berpendapat, banyak desainer yang berfokus hanya
menciptakan flow gameplay yang aman-aman saja. Seperti pada
Gambar 2.1, flow cenderung konstan lurus tetapi tidak
membosankan ataupun menyulitkan bagi pemain. Mungkin hanayn

akan memberikan kepuasan bermain dalam kadar cukup puas.
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Gambar 2.2 Flow Channels 2
Sumber: The Art of Game Design, 2nd (Schell, 2015)

Berbeda dengan jika mengacu pada Gambar 2.2, maka dapat
dilihat flow cenderung bergelombang. Hal memberikan pengalaman
bermain yang lebih dibandingkan sebelumnya. Pemain terkadang akan
mendapatkan tingkat kesulitan yang nyaris membuat frustasi, tetapi
terkadang juga mendapatkan tingkat kesulitan yang mudah. Pengalaman
bermain yang seperti ini akan membuat pemain tidak bosan dan ingin terus

bermain akan tingkat kesulitan yang diberikan dinamik.

2.3.  User Interface & User Experience

Hal utama yang pertama kali dilihat oleh pemain ialah User Interface (Ul) & User
Experience (UX). Kedua unsur ini saling berkaitan dan tidak dapat dipisahkan.
Dalam memahami mengenai Ul & UX, Varshney dalam Lamprecht (2017)
mencoba untuk menganologikan Ul & UX seperti sebuah lukisan. Varshey
mengibaratkan lukisan yang terdiri dari corat-coret cat asal tanpa konsep

diibaratkan seperti UX tanpa adanya Ul. Sementara jika Ul namun tanpa UX,
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Varshey mengibaratkan seperti bingkai lukisan namun tanpa ada kanvas

(Lamprecht, 2017).

2.3.1. User Interface

User Interface (Ul) atau Antarmuka Pengguna merupakan segala sesuatu yang
dirancang sebagai perangkat informasi dan berinteraksi langsung dengan
pengguna. Rouse (2016) memberikan contoh seperti tampilan keyboard, mouse,
dan tampilan pada layar seperti tampilan aplikasi dan situs web. Ul berfungsi
untuk menerjemahkan bahasa pemograman dari UX untuk diubah menjadi bentuk
teks ataupun gambar agar dimengerti oleh pengguna. Pada awalnya, Rouse
mengatakan bahwa penerapan Ul hanya berupa tombol dan tulisan sederhana.
Namun seiring berkembangnya teknologi, Ul juga mengalami perkembangan.
Dalam tampilan layar seperti aplikasi, Ul sering dikenal sebagai Graphical User
Interface (GUI). Dalam GUI terdapat beberapa elemen, seperti windows, pull-
down menus, tombol, scroll bars, dan ikon. Dalam perkembangannya, terdapat
beberapa elemen tambahan seperti efek suara, animasi, hingga GUI untuk virtual

reality (Rouse, 2016).
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Gambar 2.3 HUD pada GTAV
Sumber: screenshot dari permainan digital GTA V (2013)

Dalam permainan digital, terdapat perbedaan penyebutan GUI khususnya
pada sesi permainan. Tampilan GUI pada tampilan layar selama pemain dalam
game disebut sebagai Heads-Up Display (HUD). Pluralsight (2014) menjelaskan
bahwa HUD tidak memiliki banyak perbedaan dengan GUI pada umumnya. Hal
perbedaan hanya terdapat pada HUD terdiri dari beberapa menu yang berinteraksi
dengan elemen-elemen dalam game. Contoh umum HUD ialah mini-map, health-
bar, compas, dan times (Pluralsight, 2014). Dalam perkembangannya, HUD
digolongkan oleh Stonehouse (2014) dalam empat jenis HUD, antara lain seperti:

1. Spatial

Pada umumnya, penerapan elemen Spatial digunakan untuk

mempermudah pemain dalam menjalankan narasi permainan dengan

informasi tambahan. Spatial masih berupa bentuk geometri tetapi tidak

selalu berada dalam tampilan antarmuka tetapi berinteraksi langsung
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dengan elemen permainan yang bersangkutan. Fungsi utama Spatial yaitu
memberikan informasi tambahan agar memberi bantuan dalam tindakan
berikut dari pemain. Contoh dari Spatial yaitu keterangan lebih pada objek
yang menjadi cover-wall pada permainan Tom Clancy’s Ghost Recon:

Phantoms.

e s
Gambar 2.4 Tom Clancy’s Ghost Recon: Phantoms - Spatial
Sumber: http://cogconnected.com/review/tom-clancys-ghost- recon- phantoms-pc-
review-ghosts-and-phantoms-wait-what/ (Raycevick, 2014)

Pada permainan Tom Clancy’s Ghost Recon: Phantoms, terlihat
jelas bahwa keterangan “PRESS [E] CLIMB” merupakan objek 2 dimensi
yang berpadu dengan objek 3 dimensi berupa tembok di belakangnya.
Keterangan “PRESS [E] CLIMB” tersebut berfungsi untuk
memberitahukan pemain bahwa objek 3D di depan pemain dapat dipanjat
(climb).

2. Diegetic
HUD Diegetic diterapkan secara langsung pada elemen-elemen pada dunia
game. Pemain dan avatar dapat berinteraksi langsung dengan HUD

melalui sarana visual, efek suara, ataupun haptic. Penerapan HUD
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Diegetic akan memberikan imersif lebih kepada pengalaman bermain

pemain.

Gambar 2.5 Metro 2033 - Diegetic
Sumber:
http://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/
User_interface_design_in_video_games.php (Stonehouse, 2014)

Contoh penerapan HUD Diegetic ialah penunjuk waktu pada
permainan Metro 3033. HUD penunjuk waktu pada Metro 3033 berbentuk
3 dimensi dan menyatu dengan lingkungan 3 dimensi lainnya. Hal ini
diberikan agar memberikan imersif lebih terhapap pengalaman bermain
pemain.

3. Meta

Pada jenis Meta, elemen 2 dimensi akan dikolaborasikan dengan elemen
permainan yang berupa 3 dimensi. Kolaborasi ini tidak akan memberikan
pengalaman bermain buruk, tetapi justru memperkuat narasi permainan.
Contoh Meta ialah cipratan darah seperti dalam permainan Call of Duty:

Modern Warfare 2 dan Battlefield 1, speedometer pada permainan Need
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For Speed, dan tampilan layar smartphone pada permainan Grand Theft

Auto V.

OPEN BETA

Gambar 2.6 Battlefield 1 - Meta
Sumber: screenshot dari https://www.youtube.com/watch?v=FYILm8wtAbA
(KillarPR17, 2016)

Pada gambar di atas, efek cipratan darah pada permainan
Battlefield 1 merupakan gambar 2 dimensi yang dikolaborasikan dengan 3
dimensi tetapi tidak berinteraksi secara langsung. Jika Spatial, objek 2
dimensi-nya berinteraksi langsung dengan objek 3 dimensi, Meta
cenderung tidak berinteraksi secara langsung dengan objek 3 dimensi pada
permainan. Meta terlihat memiliki lapisan berbeda dengan objek-objek
lain pada permainan.

4. Non-Diegetic
Elemen Non-Diegetic merupakan elemen tersederhana jika dibandingkan
dengan elemen-elemen sebelumnya. Jika Diegetic yang beradaptasi

dengan elemen pada permainan, Non-Diegetic cenderung tidak terikat
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sama sekali. Umumnya Developer Game akan berusaha untuk mecoba
menyamakan visual jenis Non-Diegetic dengan keseluruhan visual tetapi
elemen Non-Diegetic akan dibuat secara sengaja menonjol dibandingkan
elemen-elemen lainnya. Contoh dari Non-Diegetic ialah nama avatar dan
emoticon pada permainan Ragnarok Mobile, dan keterangan untuk

mengambil senjata pada permainan Battlefield 3 (Stonehouse, 2014).

Gambar 2.7 Ragnarok Mobile — Non-Diegetic
Sumber: https://duniagames.co.id/news/127-ragnarok-mobile-baru-akan-mirip-
ragnarok-online-klasik-dengan-grafis-baru / (Dunia Games, 2016)

Pada permainan Ragnarok Mobile, nama avatar dan emoticon
dalam permainan terlihat menonjol dibandingkan elemen lainnya. Tidak
ada kaitan ataupun interaksi antara nama avatar dan emoticon terhadap
objek lain dalam permainan. Mereka terlihat cenderung berdiri sendiri dan
tidak dipengaruhi atau juga ~mempengaruhi  jalannya - permainan

(Stonehouse, 2014).
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2.3.2. User Experiences

User Experiences (UX) merupakan bagaimana pengalaman pengguna dalam
menggunakan Ul dengan didukung oleh sebuah sistem. Gube (2010) menjelaskan
bahwa UX melibatkan kesan yang diterima pengguna terhadap sistem, kemudahan
dalam mengakses, persepsi atas nilai dari sebuah sistem, utility, dan efisiensi
dalam penggunaan. Gube menambahkan bahwa fungsi dari UX itu sendiri yaitu
menyederhanakan sistem yang begitu kompleks agar mudah dimengerti dan
mudah diakses oleh pengguna. Contoh yang dipaparkan olehnya yaitu bagaimana
situs web bioskop yang terdiri dari begitu banyak konten dapat mudah dimengerti
pengguna untuk tahu harus bertindak apa sesuai kebutuhan tanpa membutuhkan
pengarahan sebelumnya (Gube, 2010).

Dalam menciptakan sebuah UX vyang baik, diperlukannya proses
perancangan yang melibatkan aspek pengalaman pengguna. Garret (2011)
mengungkapkan bahwa setiap tindakan yang dibentuk merupakan hasil dari
sebuah keputusan berdasarkan pengalaman dan perhitungan yang telah disadari.
Keputusan ini dibangun di atas keputusan-keputusan lainnya untuk dapat
menginformasikan dan mempengaruhi aspek-aspek dalam pengalaman pengguna.
Menurutnya, keputusan-keputusan tersebut dikategorikan menjadi 5 elemen dalam
proses merancang sebuah UX;

1. The Strategy Plane

Sebelum masuk dalam perancangan visual, sebaiknya ditentukan dulu

objektif dan kebutuhan pengguna. Hal ini dilakukan agar selama proses

perancangan, desain yang diciptakan terarahkan. Kebutuhan pengguna
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dengan objektif utama harus saling terkait antar satu dengan yang lain.
Desainer harus tahu betul kebutuhan pengguna sehingga ia tahu objektif
utama tersebut mengarah ke arah yang sesuai. Semakin kebutuhan
pengguna terpenuhi, berarti pengalaman pengguna semakin sukses.

Esensial dalam menciptakan sebuah objektif utama ialah tak
terlepas dari logo produk, color palettes, dan tipografi. Konsep ini yang
akan membangun relasi lebih antara pengguna dengan produk. Karena
melalui ini, kesan yang didapat oleh pengguna terhadap perusahaan/
merek, tercipta melalui interaksi pengguna terhadap produk tersebut.
Kesan yang baik ialah bagaimana objektif produk sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Untuk mendapatkan objektif yang sesuai tersebut, maka
diperlukannya spesifikasi dari pengguna secara rinci. Dibutuhkannya
rincian segmentasi dari pengguna seperti demografi (umur, jenis kelamin,
tingkat pendidikan, pendapatan) dan psikografi (etika dan persepsi
pengguna). Hal ini didapatkan melalui analisa data persona pengguna.

2. The Scope Plane
Setelah objektif utama dan kebutuhan pengguna telah terbentuk, maka
tindakan selanjutnya ialah mendata kebutuhan pengguna secara rinci yang
sesuai dengan objektif utama. Data ini akan mempermudah fitur-fitur apa
yang harus dibuat berdasarkan kebutuhan pengguna. Setelah sudah
mendapatkan fitur yang akan dibuat, maka kemudian ialah urutkan

prioritas utama fitur berdasarkan kebutuhan terbesar pengguna. Sebagai

32

Perancangan Interaksi Dalam..., Raditia Febiyanto, FSD UMN, 2018



contoh dalam situs web online shop ketika mencari sebuah produk maka
dalam tahap pencarian akan terdapat pilihan jenis kelamin wanita atau
pria. Kemudian jika perempuan, akan terdapat pilihan kembali pilihan
kategori seperti atasan, bawahan, tas, aksesoris, dan sepatu. Dalam pilihan
kategori atasan, maka terdapat sub-kategori seperti kaos, kemeja, singlet,
blouse, gaun, blazzer, dan sebagainya.

Selain itu, juga diperlukannya pemindaian data fitur tersebut
apakah merupakan sebuah konten yang menunjukan informasi atau
fungsional mengandung fungsi tertentu di baliknya. Konten informasi
berupa teks ataupun gambar yang hanya menunjukan sebuah informasi
tertentu kepada pengguna. Sebagai contoh seperti keterangan alamat toko
fisik pada situs web. Sedangkan konten fungsional berupa teks ataupun
gambar, apabila konten tersebut diklik akan terdapat aksi yang diterapkan
berdasarkan fungsi tombol tersebut.

3. The Structure Plane
Pada bagian struktur, terdapat dua bagian, yaitu interaksi desain dan
arsiketur informasi. Dalam interaksi desain memuat konten fungsional
yang membahas mengenai pengalaman pengguna dalam ber-navigasi.
Interaksi desain juga membahas mengenai kebiasaan pengguna dengan
bagaimana sistem bekerja. Pembahasan tersebut mencakup konspetual
model yang ingin divisualisasikan. Pada umumnya - interaksi desain
bersumber dari kehidupan nyata yang ditransformasikan ke dalam bentuk

digital agar pengguna lebih familiar dan mudah mengerti.
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Sedangkan arsitektur informasi berbicara mengenai bagaimana
menyajikan urutan informasi secara efisien dan efektif kepada pengguna.
Garret membagi kembali arsitektur informasi ke dalam beberapa bagian,
seperti  Structuring Content, dan Architectural Approaches. Untuk
Structuring Content, berbicara mengenai urutan dimulai dari mana
menyajikan konten. Structuring Content terdapat 2 jenis, yaitu A top-down
approach (menyajikan konten dari yang paling umum menuju lebih
spesifik) dan A bottom-up approach (menyajikan konten dari yang spesifik

menuju yang lebih umum).

A bottom-up approach A top-down approach
-"'i'; g .- . H 4«-,

FObOoogfoudooooodoggoooas

Gambar 2.8 Structure Content
Sumber: The Element of User Experience (Garret, 2011)

Pada bagian Architectural Approaches, berbicara mengenai
navigasi dasar struktur informasi yang disebut sebagai node. Garret
mengungkapkan bahwa Architectural Approaches membahas tentang
bagaimana flowchart dibentuk. Struktur informasi ini yang mengarahkan
aksesbilitas pengguna dalam mengakses fitur-fitur yang disajikan. Dalam
hierarki struktur, Garret membagi menjadi 3 jenis, yaitu matrix, organic,
dan sequential. Pada jenis matrix, pengguna diperbolehkan berpindah dari
node ke node sejauh 2 atau lebih dimensi. Node pada Matrix akan saling

terkait sehingga tingkat eksplorasi pengguna dibebaskan secara penuh.
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Pada jenis Organic, tidak terdapat konsistensi pada pola node.
Arsitektur informasi jenis ini tidak memiliki konsep yang begitu kuat
karena terlalu bebas. Pengguna cenderung harus mengakses satu per satu
node untuk mengakses node lain, tidak seperti jenis Matrix yang bisa
saling melewati 2 atau lebih node.

Jenis terakhir ialah Sequential yang merupakan struktur sederhana
node. Struktur Sequential diibaratkan seperti menonton sebuah video atau
membaca sebuah buku. Pengguna akan memulai dari node pertama dan
berakhir di node yang sudah diatur sebagai node terakhir. Pengguna tidak
bisa secara bebas mengakses konten karena perpindahan node sudah
diurutkan. Perbedaan Sequential dengan Organic ialah, Organic masih
membebaskan pengguna mengakses urutan node dengan cara pengguna
sendiri, sedangkan Sequential, secara urutan node sudah diatur secara

demikian.

Matrix Structure Organic Structure

O O O O O O

Sequential Structure

Gambar 2.9 Hierarchical Structure
Sumber: The Element of User Experience (Garret, 2011)
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4. The Skeleton Plane

Konten yang disajikan tidak bisa disajikan begitu saja secara acak kepada

pengguna melainkan diperlukannya mengatur lokasi antar muka (layout).

Hal ini bertujuan agar pengguna mudah mengerti alur dalam mengakses

konten. Pada elemen ini, Garret membagi menjadi beberapa bagian.

a. Interface Design

Elemen desain yang disajikan perlu mudah dimengerti dan mudah

digunakan. Di sisi lain, elemen desain juga perlu disesuaikan dengan

ukuran layar agar efektif dan efisien. Beberapa contoh interface design

antara lain;

1)

2)

3)

4)

5)

Checkboxes, pengguna dapat memilih opsi yang sudah diatur
sebelumnya sebanyak satu atau lebih.

Radio buttons, pengguna dapat memilih opsi yang sudah diatur
dengan terbatas hanya satu pilihan.

Text fields, pengguna mengisi kolom kosong dengan teks sesuai
kehendak pengguna.

Dropdown list, serupa dengan Radio buttons tetapi ruang yang
dibutuhkan lebih sedikit sehingga memungkinkan memberikan opsi
lebih banyak.

List Boxes, serupa dengan Checkboxes tetapi ruang yang dibutuhkan
lebih sedikit sehingga memungkinkan memberikan opsi lebih

banyak.
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6.) Action buttons, pengguna disajikan beberapa tombol dengan fungsi

yang berbeda-beda.

Checkboxes Dropdown lists
O Checkboxes are independent Dropdown lists work like radio buttons | #1
# so they can come in groups

Radio buttons List boxes

O Radio buttons List boxes a
o Are like dropdowns

- Come in groups But they let

O And are used to make You make

@ ) . Multiple selections -
® Mutually exclusive selections Like checkboxes do 2

O Burma-Shave

Text fields Action buttons

Text input fields let you input text " Burtonsperformactions )

Gambar 2.10 Interface Design
Sumber: The Element of User Experience (Garret, 2011)

b. Navigation Design

Halaman layar pasti memiliki batasan dengan ukuran tertentu, sehingga
terkadang tidak semua konten bisa disajikan secara bersamaan pada satu
layar. Melalui desain navigasi, elemen-elemen desain yang ditampilkan
pada layar diatur sedemikian rupa agar tampilan layar tetap rapi tanpa
menghilangkan aksesibilitas pengguna.

Garret menyatakan terdapat 5 jenis desain navigasi, yaitu Global
Navigation (dapat mengakses konten yang bersifat secara umum), Local
Navigation (dapat mengakses konten yang masih satu kategori),
Supplementary Navigation (dapat mengakses konten lain yang memiliki
relasi dengan konten sebelumnya), Contextual Navigation (dapat
mengakses konten yang berada di dalam konten sebelumnya seperti
hyperlink), dan Courtesy Navigation (dapat mengakses konten-konten

penting seperti kontak dan bantuan).
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c. Information Design

Keterbatasan ukuran layar yang terbatas menyebabkan informasi yang
diberikan juga tidak bisa langsung seluruhnya. Perlu ada induk dari
informasi yang disajikan agar terlihat rapi dan mempermudah pengguna

dalam mengakses.

Tanpa kategori Dengan kategori

Name Personal information

Job title Name

Organization
E Job title

Street address . N
Organization
City N, 5

Address information

State
Street address

Zip code
P City
Telephone number
State
E-mail address
Zip code

Other contact information
Telephone number

E-mail address

Gambar 2.11 Information Design
Sumber: The Element of User Experience (Garret, 2011)

Sebagai contoh, dalam mengisi biodata. Ketika data disajikan secara
keseluruhan tanpa ada pengkategorian akan memberi kesan membosankan
dan panjang. Berbeda ketika konten informasi dibagi berdasarkan kategori

tertentu, sehingga terlihat lebih rapi dan terstruktur.

5. The Surface Plane
Pada bagian permukaan, pada umumnya terdiri dari teks dan gambar.
Umumnya, ada bagian-bagian gambar yang dapat diakses ataupun tidak.
Seperti contoh tombol “Add to Shopping Cart” pada situs web online shop.

Tombol tersebut memberikan aksi berupa memasukan barang belanja yang
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sudah dipilih ke dalam keranjang digital. Beberapa tombol tersebut ada
yang berupa ilustrasi, fotografi atas produk yang dijual, atau logo dari
merek itu sendiri.

Dalam memvisualisasikan sebuah konten (tombol atau informasi)
perlu diperhatikan pula kesan yang ingin disampaikan kepada pengguna.
Kesan tersebut dapat terbentuk melalui tekstur, efek suara, dan visual-nya.
Selain itu juga perlu diperhatikan lokasi konten yang disesuaikan dengan
kebiasaan arah membaca pengguna. Sebagai contoh penduduk yang
bertempat tinggal di Timur Tengah cenderung membaca dari kanan ke kiri,
berbeda dengan mayoritas orang Eropa yang membaca dari kiri ke kanan.
Hal ini agar pemahaman atas konten yang ingin disampaikan sesuai
berdasarkan alur bagaimana mata bergerak.

Kemudian pada bagian-bagian yang ingin ditonjolkan, perlu
diberikan sentuhan-sentuhan yang kontras agar pengguna dengan mudah
menemukannya. Perbedaan yang menyolok dan lokasi yang strategis akan
mempermudah pengguna dalam menemukan. Lalu visual yang diterapkan
lalah konsisten dan terstruktur dengan menggunakan grid yang sudah
diatur dan disesuaikan sesuai kebutuhan. Untuk memberi kesan konsisten
tersebut, perlu adanya color palettes dan tipografi yang sudah diatur

sebelumnya (Garret, 2011).
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2.3.3. Prinsip dalam User Interface & User Experiences
Pada permainan digital, Ul & UX memegang peran penting dalam menciptakan
pengalaman pemain yang menarik. Oleh sebab itu Schell (2015) mengungkapkan
bahwa terdapat beberapa prinsip dalam sebuah Ul & UX yang menarik, yaitu;
1. Steal
Steal pada titik ini ialah tidak berbicara mengenai plagiarisme, melainkan
untuk mencari inspirasi/ referensi dari permainan-permainan yang sudah
ada dan yang sudah sukses di pasaran sebagai acuan dalam membuat
tampilan pemain. Hal ini dilakukan agar dapat mempermudah dan
mempercepat konsep yang ada yang bersumber dari yang sudah ada.
2. Modifikasi
Yang dimaksud dari konteks ini ialah memodifikasi dari sketsa kasar yang
telah dibuat agar unik dan sesuai dengan permainan yang diciptakan dan
tampil dengan gaya berbeda dibandingkan permainan yang sudah ada.
3. Tampilan yang bertema
Tema merupakan suatu peran yang penting dalam sebuah permainan
digital. Vaughan (2014) menyatakan bahwa tema merupakan elemen
penguat dalam membangun kesatuan antarelemen. Selain itu, melalui tema
akan meningkatkan intuisi pemain dalam memainkan permainan digital.
Intuisi ini yang akan - memberikan pengalaman bermain yang tak

terlupakan (Vaughan, 2014).
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Sebagai contoh pada permainan Saints Row IV dengan GTA IV yang
memiliki kesamaan tetapi memiliki ciri khas mereka masing-masing.
Saints Row IV cenderung stylish, dengan menggunakan banyak warna.

Berbeda dengan GTA IV yang cenderung modern dan minimalis.

Gambar 2.13 HUD pada Saints Row 1V
Sumber: https://www.saintsrowmods.com/forum/threads/1950s-homies-beta-
with-custom-hud-icons.5108// (Mods, 2013)

{

Gambar 2.12 HUD pada GTA IV
Sumber: https://www.utorrentgame.com/grand-theft-auto-iv-pc-4gb/
(Waleedelsefy, 2015)

4. Efek Suara pada Tombol
Untuk menciptakan pengalaman bermain yang lebih, Schell menyatakan
bahwa dibutuhkan efek suara dalam menekan tombol. Hal ini bertujuan

untuk menciptakan permainan digital seperti menyerupai dunia nyata.
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Melalui memberikan efek suara, Schell menjelaskan bahwa pemain akan
merasakan perasaan lebih sekalipun mereka tahu jika suara tersebut
hanyalah manipulasi belaka. Efek suara juga memberikan dampak atas
tombol yang terkesan lebih responsif ketimbang tidak menggunakan efek
suara sama sekali.

5. Opsi Seimbang dan Sederhana
Keseimbangan dan kesederhanaan dalam penerapan Ul sangat penting.
Schell memaparkan bahwa opsi merupakan dua pilihan atau lebih yang
dapat dipilih oleh pemain. Oleh karena itu, kesederhanaan dan
keseimbangan sangat diprioritaskan dalam memvisualisasikan Ul. Hal ini
dapat digunakan melalui penerapan layer melalui modes dan submodes.
Pernyataan ini juga diperkuat oleh pernyataan Falstein dalam Bates (2004)
yang mengutip dari Einsten yang menyatakan bahwa “Buatlah sesuatu
sesederhana mungkin, tetapi tidak sederhana/biasa.” (Einsten, n.d).
Falstein menambahkan bahwa kesederhanaan yang diciptakan harus tetap
memudahkan pemain lebih mudah dalam bermain dan bukan sebaliknya
(Bates, 2004, him. 26).

6. Prinsip Metafora
Bagi Schell, metafora pada Ul sangat dibutuhkan agar pemain tidak salah
dalam bertindak. Schell memberi contoh bahwa tanpa metafora, pemain
akan merasakan tombol tersebut kurang responsif karena terdapat jeda.
Schell mengungkapkan, sekalipun jeda yang diberikan kurang dari

setengah detik, tetap saja pengalaman bermain akan menjadi tidak
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maksimal. Oleh sebab itu, Schell menekankan bahwa metafora diperlukan
pada saat seperti transisi ketika tombol muncul, saat di-hover, dan setelah
diklik. la menjelaskan kembali bahwa ini bertujuan untuk meminimalisir
waktu jeda umpan balik dari aksi setelah pemain menekan tombol tersebut.
7. Visual Berbeda Memberikan Fungsi Berbeda
Schell menjelaskan bahwa, visual yang berbeda akan memberikan persepsi
atas fungsi dan dampak yang berbeda juga. Intuisi alamiah pemain akan
berfungsi dalam melihat perbedaan warna. Contoh sederhana ialah warna
merah, hijau, dan ungu akan memiliki makna yang berbeda seperti
perbedaan fungsi, kecepatan, ataupun dampak yang dihasilkan.
8. Breaks the Rules for Help Player

Sebagai contoh, pemain sebuah permainan khususnya digital tidak hanya
remaja hingga orang dewasa, anak kecil juga begitu menyukai permainan
digital. Permasalahan yang sering dialami anak kecil ialah menekan
tombol yang salah pada mouse karena tangannya masih begitu kecil.
Namun di sisi lain, beberapa permainan digital menciptakan tombol Kiri
dan kanan pada tetikus dengan fungsi yang berbeda. Kendala ini yang
membuat beberapa pembuat permainan digital mematikan fungsi tombol
kanan tetikus atau membuat kedua fungsi memiliki fungsi yang sama agar
anak kecil dapat tetap bermain dengan -nyaman.

(Schell 2015, him. 274-277)
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2.4. Elemen Desain

Desain adalah sebuah media komunikasi yang diciptakan oleh seseorang yang
memiliki sebuah ide dan diimplementasikan ke dalam sebuah bentuk yang dapat
dimengerti. Samara (2007) berpendapat bahwa untuk dapat mengerti desain itu
sendiri, diperlukannya juga memahami bagian bentuk dan konten dalam desain.
Merancang desain baginya tidak hanya sebatas merakit atau sekedar
memodifikasi. Beliau berpendapat bahwa dalam merancang sebuah desain, perlu
ditambahkannya sebuah nilai atau makna untuk dapat mempersuasi,
mengklarifikasi, dan sampai bersifat menghibur audiens.

Samara melanjutkan bahwa terdapat beberapa elemen yang perlu
diperhatikan dalam proses merancang desain, elemen-elemen tersebut yaitu
imagery (gambaran), simbol, tipografi, warna, dan juga material (Samara, 2007,
him.6). Untuk sub-bab berikutnya akan diberikan penjelasan lebih mengenai teori

tipografi dan teori warna.

2.4.1. Teori Tipografi
Lupton (2014) berpendapat bahwa tipografi merupakan wujud dari bentuk konkrit
pada sebuah tulisan yang dikomunikasikan melalui guratannya (stroke), proporsi,
dan bobot visual hingga menghasilkan jenis huruf tertentu. Setiap kolom dan grid,;
badan dan kepala; serta blok dan urutan karakter yang menyatu akan membentuk
sebuah karakter huruf. Unsur tersebut yang menciptakan fisik dari tipografi itu
sendiri (Lupton, 2014).

Lupton (2014) memaparkan terdapat 5 jenis sistem penilaian dalam tingkat

keterbacaan;
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Legibility

Jenis tipografi yang mengutamakan kejelasan untuk dapat dibaca
dibandingkan jenis lainnya.

. Readability

Jenis tipografi yang dibentuk untuk memberikan kesan nyaman dalam
membaca. Readability tidak hanya memperhitungkan kejelasan bentuk
huruf tetapi juga ruang antar karakter.

. Flexibility

Jenis tipografi yang dapat digunakan dengan berbagai macam ukuran
dan ketebalan secara bersamaan namun tetap memberikan kesan
menyatu. Umumnya digunakan untuk headlines dan ruang teks
lainnya.

. Showmanship

Jenis tipografi yang menonjolkan estetika sehingga terlihat unik
dibandingkan jenis tipografi lainnya. Biasanya digunakan sebagai

dekorasi ruang tanpa mempedulikan kejelasan dalam membaca.

. Classiness

Jenis tipografi ini, umumnya digunakan untuk merek-merek berkelas
dan ternama. Classines memiliki ciri elegan, modern, namun juga
terlihat klasikal.
. Amphibiousness
Jenis tipografi ini diciptakan untuk mengatasi berbagai macam ukuran

layar yang beragam. Berbeda dengan flexibility yang cenderung
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mengisi ruang kosong layar, amphiousness lebih mengarah kepada
jenis tipografi yang selalu terlihat optimal di layar sebesar ataupun
sepanjang apapun (Lupton, 2014, him.20)

Dalam typeface family, Carter, Day, dan Meggs (2012) mengungkapkan
bahwa terdapat 6 jenis huruf yang dapat digolongkan berdasarkan waktu
diciptakannya.

1. Old Style

Jenis huruf ini didesain oleh Francesco Griffo pada tahun 1490-an. Ciri
dari Old Style ialah memiliki penekanan ketebalan dengan setiap sudut
lengkung yang berbentuk bundar (rounded). Perbedaan ketebalan di
setiap sudut lengkung karena Old Style tercipta melalui tulisan tangan
manusia pada masa itu.

2. ltalic

Jenis huruf ini diciptakan oleh Aldus Manutius pada tahun 1501
dengan ciri jarak antar huruf yang saling berdekatan dan bentuk huruf
yang ringkas (condensed). Pada awalnya, jenis huruf Italic digunakan
untuk menulis di media buku poket/saku. Berbeda dengan saat ini yang
digunakan untuk memberikan penekanan kontekstual tertentu pada
sebuah kalimat.

3. Modern

Pada akhir tahun 1700-an, terjadi perubahan drastis dari jenis huruf

Old Style. Perbedaan yang terlihat ialah ketebalan huruf yang
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mengalami perubahan drastis dan hilangnya bentuk rounded menjadi

siku di setiap sudut lengkung huruf.

.. Transitional

Perubahan jenis huruf dari Old Style menuju Modern, menciptakan
sebuah jenis huruf baru yaitu Transitional. Jenis huruf ini diciptakan
oleh John Baskerville pada pertengahan abad 18. Ciri dari Transitional
lalah memiliki ketebalan yang lebih tebal dan sudut lengkung yang
lebih minim dibandingkan jenis huruf Old Style.

. Egyptian

Pada tahun 1815, Vincent Figgins menciptakan jenis huruf slab-serif.
Di sisi lain, pada masa itu sedang popular-nya penemuan-penemuan
artefak Mesir Kuno. Kemiripan jenis huruf slab-serif dengan unsur
yang ada di artefak Mesir Kuno yang menyebabkan Vincent memberi
nama Egyptian pada jenis huruf slab-serif nya. Ciri jenis huruf ini ialah
minim atas sudut lengkung, berbentuk siku pada setiap sudut, dan

ketebalan di setiap bagian huruf sama tebal.

. Sans Serif

Willian Caslon IV pertama kali memperkenalkan jenis huruf ini pada
tahun 1816. Nama dari jenis huruf ini diambil karena mengandung
makna tersirat karena sangat kontras dengan jenis huruf serif. Sans
Serif memiliki ciri ketebalan huruf di setiap sudut sama besar, bentuk

huruf yang geometris dengan sedikit kombinasi organis, dan tidak
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memiliki aksen tambahan di setiap sudut huruf (Carter, Days, Meggs,

2012, him. 38-39).

Old Style | Modern
Italic | Egyptian
Transitional | San Serif

Gambar 2.14 Jenis Huruf berdasarkan Waktu
Sumber: Typographic Design: Form and Communication (Carter, Days, & Meggs, 2012)

2.4.2. Teori Warna
Warna merupakan bentuk dasar dalam penyusun kehidupan di dunia ini. Segala
hal pasti tersusun oleh warna tertentu, entah itu hitam atau putih sekalipun. Warna
dibentuk salah satunya melalui gelombang cahaya yang ditangkap oleh mata
manusia. Di dalam mata manusia, gelombang cahaya tersebut diproses oleh sel
batang dan sel kerucut hingga terciptanya beragam warna yang dapat dilihat
manusia. Bagi Sherin (2012), warna memiliki peran penting dalam kehidupan
manusia. Salah satu fungsi warna ialah sebagai pusat pengalih perhatian
pengunjung. Dalam dunia desaien, permainan komposisi warna yang kontras akan
membuat pengunjung dengan mudah teralihkan kepada produk yang diciptakan
oleh desainer. Selain itu pula, warna juga membantu dalam mengkomunikasikan
pesan yang ingin disampaikan oleh desainer secara tepat dan tersirat.

Wright (n.d.) memaparkan bahwa warna dapat mempengaruhi psikologi

seseorang. Pengaruh ini didapat melalui perspektif manusia atas warna yang
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melibatkan tubuh, pikiran, dan emosi manusia. Pada dasarnya, terdapat 4 jenis
warna dasar yang dapat mempengaruhi psikologi manusia;

1. Merah
Warna merah merupakan gelomang cahaya terpanjang sehingga sangat
menyolok dari pandangan mata manusia. Warna yang menyolok
tersebut memberikan kesan positif  seperti kuat, dominan,
menyenangkan, maskulin, hangat, dan energik. Selain itu, warna
merah juga dapat memberikan kesan negatif seperti agresif, kontra,
tekanan, dan bahaya.

2. Biru
Warna biru cenderung mempengaruhi manusia secara mental. Berbeda
dengan merah, warna biru justru memberikan kesan positif berupa
ketenangan, sejuk, berintelektual, lembut, kepercayaan (trust), dan
juga logikal. Di sisi lain, warna biru juga memberikan kesan negatif
berupa dingin, mencekam, tidak ramah, depresi, dan sikap tak acuh.

3. Kuning
Panjang gelombang cahaya kuning tidak terlalu berbeda dengan warna
merah. Hal ini menjadikan warna kuning, warna yang cukup kuat dan
cenderung mempengaruhi emosi manusia. Kesan positif yang
diberikan warna kuning ialah -optimis, nyaman, menyenangkan,
percaya diri, ramah, dan juga kreatif. Namun kesan negatif dari warna

kuning ialah depresi, bunuh diri, takut, tidak rasional, dan kegelisahan.
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4. Hijau
Panjang gelombang cahaya warna hijau berada di tengah-tengah. Hal
ini memberikan warna hijau identik dengan seimbang (balance).
Kesan positif lain dari warna hijau ialah harmonis, damai, menyejukan
hati, dan lingkungan yang asri. Kesan negatif yang diberikan oleh
warna hijau ialah beracun, membosankan, dan stagnasi.

Selain 4 warna dasar, terdapat juga beberapa warna lain yang memberikan

pengaruh psikologi yang berbeda-beda, antara lain seperti;

1. Ungu
Gelombang cahaya yang dimiliki warna ungu cenderung pendek dan
terlihat sebelum gelombang cahaya yang menampilkan ultra violet-
ray. Kondisi ini memberikan ungu sebagai warna yang identik dengan
waktu, ruang angkasa, dan kosmos. Warna ungu juga memberikan
kesan positif seperti mewah, kepercayaan (truth), berkualitas, otentik,
dan berbaru spiritual. Di sisi lain, kesan negatif yang diberikan ungu
ialah penyendiri, tertindas, dan decadence (kemunduran secara
peringkat atau kualitas).

2. Oranye (Jingga)
Warna oranye merupakan gabungan antara warna merah dan kuning.
Hal ini memberikan stimulus fisik dan emosi. Warna oranye
memberikan kesan positif seperti rasa enak, nyaman, aman, harapan,

menyenangkan, hangat, dan berkelimpahan (abudance). Untuk kesan
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negatif, oranye memberikan kesan seperti frustasi, ceroboh, bersifat
tidak dewasa, dan deprivation (rampasan).

Merah Muda (Pink)

Warna merah muda memiliki sifat seperti warna merah yang menyolok
secara fisik namun tidak setingkat dengan warna merah. Kedekatan
warna merah, memberikan warna merah muda kesan positif seperti
ketahanan secara fisik, kehangatan, manis, seksualitas, cinta-kasih,
feminim, dan juga dapat melambangkan kelangsungan hidup spesies.
Di balik itu, warna merah muda juga memberikan kesan menghambat,

lemah, dan emotional claustrophobia (fobia emosional).

. Abu-abu

Warna abu-abu merupakan warna yang netral yang tidak menunjukan
sifat tertentu. Warna abu-abu hanya memberikan kesan seperti netral,
kurang percaya diri, depresi, dan energi yang lemah.

Hitam

Warna hitam terbentuk ketika seluruh gelombang cahaya terserap
semua. Dari warna hitam, akan memberikan kesan negatif seperti
menakutkan, misterius, dingin, dan bersifat mengancam. Namun warna
hitam juga memberikan kesan positif seperti glamor, elegan, efisien,
futuristik, dan aman.

Putih

Ketika warna hitam cenderung menyerap seluruh gelombang cahaya,

berbeda dengan warna putih yang bersifat memantulkan gelombang
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cahaya. Warna putih akan memberikan kesan positif seperti bersih,
suci, damai, steril, sederhana, efisien, dan murni. Selain itu, warna
putih juga dapat memberikan kesan negatif seperti tidak ramah, elitism

(aliran yang dipimpin oleh kaum elit), dan menyolok mata.

. Cokelat

Kombinasi antara warna merah dan kuning dan didominasi oleh warna
hitam akan menciptakan warna cokelat. Hal ini yang memberikan
kesan warna cokelat mendekati dengan kesan yang diberikan oleh
warna merah dan kuning. Cokelat identik dengan salah satu dari
elemen alam, solid, dan juga memberikan kesan hangat. Kesan lain
yang diberikan cokelat yaitu lack of humor (kualitas humor yang

rendah) dan berkesan berat.

2.5. Peristiwa Agresi Militer Belanda 11

Bersumber dari buku yang ditulis oleh Zulkifli, Dhyatmika, beserta dengan Tim

Redaksi RDG (2012) menyatakan bahwa Agresi Militer Belanda 11 pertama kali

berawal dari serangan udara oleh pasukan Belanda di Pangkalan Udara Maguwo

pada tanggal 18 Desember 1948 pukul 05.15 WIB. Penyerangan menggunakan

tiga buah pesawat B-25 Mitchell, lima buah pesawat tempur P-51 Mustang, dan

sembilan buah pesawat penyergap P-40 Kittyhawk. Durasi penyerangan yang

dilakukan pun cukup singkat, yaitu selama 30 menit tanpa ada perlawanan yang

tangguh dari pasukan TNI atas penyerangan ini. Pangkalan Udara Maguwo

menjadi lumpuh hanya dalam beberapa menit.
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Penyerangan pasukan Belanda tersebut dipimpin oleh Letnan Jendral
Simon Hendrik Spoor dengan tim pasukan andalannya ialah Korps Speciale
Troepen (KST). Setelah penyerangan tersebut, Spoor kemudian mengintruksikan
2.000 pasukan bersenjata di bawah kepemimpinan Kolonel D.R.A van Langen
yang bermarkas di Kalibenteng, Semarang. Tepat pukul 06.45, sekitar 2.000
pasukan Belanda mendarat di Pangkalan Udara Maguwo. Bersumber dari
karangan Pribadi (2009) menyatakan bahwa Letkol. Suharto memimpin pasukan
Brigade Yogja untuk menghentikan pasukan Belanda atas penyerbuan Kota
Yogyakarta. Namun perlawanan tersebut hanya memperlambat penyerbuan
pasukan Belanda terhadap Kota Yogyakarta (Pribadi, 2009, him. 113).

Pukul 08.00, pengumuman perang antara Indonesia dan Belanda
disampaikan oleh Komisaris Tinggi Belanda, yaitu Joseph Beel. Pada saat itu
juga, Jendral Soedirman memutuskan untuk memberi pesan kepada Presiden
Soekarno beserta Kabinet Menteri untuk segera meninggalkan Kota Yogyakarta.
Dari tempat tidur pasca operasi paru-paru, Jendral Soedirman memerintahkan
Kapten Supardjo untuk menyampaikan pesan kepada Presiden Soekarno untuk
meninggalkan Kota Yogyakarta. Namun Kapten Supardjo tidak mendapatkan
jawaban jelas dari Presiden Soekarno. Jawaban yang tidak tegas tersebut membuat
Jendral Soedirman memutuskan untuk mendatangi langsung Presiden Soekarno
untuk mendapat jawaban yang pasti (Pribadi, 2009, him.119). Berbeda dengan
buku karangan Zulkifli, Dhyatmika, beserta dengan Tim Redaksi RDG (2012),

mereka menyebutkan bahwa Kapten Soepardjo tak kunjung memberi kabar
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sehingga Jendral Soedirman menjadi gelisah dan memutuskan untuk mendatangi
langsung Presiden Soekarno (Zulkifli, Dhyatmika et al, 2012, him. 31).

Ditemani oleh Kapten Nolly, beberapa pasukan TNI, dan dokter pribadi,
Jendral Soedirman berangkat menggunakan mobil dari rumahnya di Jalan
Bintaran menuju Gedung Agung. Jarak yang harus ditempuh oleh Jendral
Soedirman pada waktu itu sekitar 1,5 KM dengan kondisi Kota Yogyakarta yang
sedang dibombardir oleh pasukan KST Belanda. Sesampainya di Gedung Agung,
Jendral Soedirman meminta Presiden Soekarno beserta kabinetnya untuk segera
meninggalkan Kota Yogyakarta. Namun Presiden Soekarno tetap teguh pendirian
untuk menetap di Gedung Agung sekalipun pasukan Belanda sudah mulai
memasuki wilayah sekitar Kota Yogyakarta .

Sadar atas Kota Yogyakarta akan segera diduduki oleh pasukan Belanda,
Jendral Soedirman selaku Jendral TNI menjadi begitu penting bagi Belanda dalam
melumpuhkan TNI. Berdasarkan hal tersebut, Jendral Soedirman memutuskan
untuk bergerilya ke luar Kota Yogyakarta bersama dengan beberapa serdadu TNI
untuk menghindari pasukan Belanda. Pasca operasi paru-paru, beliau secara
terpaksa harus diangkut dengan kursi selama gerilya berlangsung.

Agresi Militer Belanda Kedua ini mencuat hingga ke Dewan Kemanan
PBB. Hal ini diakibatkan oleh pihak Belanda menangkap dan mengasingkan
Presiden Soekarno, Moh. Hatta, beserta para menterinya di Sumatera Utara dan
sebagian lainnya di Bangka. Rusia dan pihak Revolusi Amerika Serikat
memerintahkan Belanda untuk menghentikan peperangan tersebut. Namun

sayang, Belanda tetap melanjutkan operasi militernya.
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Di sisi lain, Jendral Soedirman bergerilya pergi menuju Playen sejauh 26
kilometer dari Kota Yogyakarta. Perjalanan ini beliau tempuh dengan
menggunakan mobil dinasnya. Ketika sesampainya di Playen, Jendral Soedirman
membuat strategi untuk mengelabui pasukan Belanda yang mengejarnya. Mobil
yang dikenakan beliau diarahkan menuju Desa Wonosari untuk memancing
pasukan Belanda mengikutinya. Sedangkan di tempat yang berbeda, beliau
menggunakan dokar menuju Semanu. Dengan menggunakan radio usang bekas
Belanda, beliau memerintahkan seluruh TNI dengan mengeluarkan Perintah Kilat
untuk tidak mengadakan perundingan dengan pihak Belanda.

Kemudian beliau melanjutkan perjalanan menuju Wonogiri karena
keberadaannya telah diketahui oleh Belanda. Beliau dijemput oleh Staff Divisi
Kolonel dengan menggunakan mobil agar mempercepat perjalanan menuju
Wonogiri. Tak lama sampai di Wonogiri, pasukan udara Belanda menjatuhkan
bom di daerah Wonogiri dan sekitarnya. Untungnya Jendral Soedirman beserta
pasukannya berhasil selamat dan melanjutkan perjalanannya menuju Kediri.

Dalam perjalannya menuju Kediri, beliau mengubah namanya menjadi
Mantri Guru. Namun akibat terjadi kesalahpahaman, beliau justru ditangkap oleh
pasukan Batalion 102. Kolonel Soengkono pun harus datang dan menjemput
Jendral Soedirman untuk dapat membebaskannya. Kemudian Kolonel Soengkono
pun mengantarkan Jendral Soedirman menuju Kediri dengan menggunakan mobil
dinasnya.

Beberapa saat di Kediri, Jendral Soedirman mendapatkan kabar bahwa

pasukan Belanda akan menyerang Kediri dari arah selatan. Jendral Soedirman pun
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bergerilya dengan ditandu menuju Desa Karangnongko di lereng Gunung Wilis.
Akibat medan tempur yang sulit bagi pasukan Belanda, Belanda pun mengirimkan
tiga pesawat B-25 untuk membom di wilayah lereng Gunung Wilis. Kondisi
Jendral Soedirman mendadak jatuh sakit. Kapten Tjokropranolo selaku pengawal
beliau langsung menggendongnya karena pasukan darat Belanda mulai mendekat.
Untuk mengecoh pasukan belanda, Letnan Heru menyamar menjadi Jendral
Soedirman menuju selatan dan mejauhi rombongan Jendral Soedirman.

Tiba di Bajulan pada tanggal 29 Desember 1948, Jendral Soedirman
menyamar menjadi Kiai dan memerintahkan pasukannya untuk bergerilya. Untuk
memulihkan kondisi Jendral Soedirman yang semakin Kritis, akhirnya beliau
memutuskan menetap di Bajulan hingga tanggal 6 Januari 1949. Keberadaan
Jendral Soedirman terendus oleh pasukan Belanda sehingga memaksa untuk
melanjutkan bergerilya menuju Banyutowo. Di Banyutowo, Jendral Soedirman
bertemu dengan Menteri Supeno, Menteri Susanto, dan para pemimpin TNI
lainnya. Mereka mengadakan rapat untuk mencari solusi dalam menghentikan
Agresi Militer yang dilakukan oleh Belanda.

Tanggal 12 Januari 1949, wilayah Banyutowo diserang oleh pasukan darat
Belanda sehingga memaksa Jendral Soedirman pergi menuju Sedayu. Namun
sayang, dalam perjalanannya menuju Sedayu, beliau terkepung oleh pasukan darat
Belanda hingga berdampak baku tembak yang sengit. Beliau pun berhasil lolos
dan kabur menuju Tumpakpelem. Dari Tumpakpelem, beliau beserta para

pengawalnya pergi menuju Dongkol dengan menggunakan mobil. Namun ketika
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ingin melanjutkan perjalanan menuju Pringapus, medan yang harus dilewati
terlalu curam sehingga terpaksa Jendral Soedirman kembali ditandu.

Melalui Konferensi New Delhi pada tanggal 24 Januari 1949, Dewan
Keamanan PBB memerintakan Belanda untuk membebaskan pada pemimpin
Republik Indonesia dan menarik mundur pasukannya dari wilayah Republik
Indonesia. Namun sangat disayangkan kembali, Belanda teguh pendirian untuk
tetap menjalankan operasi militer ini. Pengasingan terhadap pemimpin Republik
Indonesia pun tetap berjalan dan wilayah kekuasan Belanda di Sumatra dan Jawa
semakin meluas.

Dalam perjalanan menuju Pringapus, beliau mendapatkan kabar bahwa
istrinya yang berada di Yogyakarta akan segera melahirkan. Melalui kurir, beliau
akhirnya mengirimkan pesan bahwa jika anaknya laki-laki maka akan diberi nama
Muhammad Teguh Bambang Tjahjadi. Sedangkan jika perempuan maka akan
diberi nama Tejaningsih. Sesampainya tiba di Pringapus, beliau mengganti
namanya menjadi Abdullah Lelonoputro dan kembali melanjutkan perjalannya
menuju Solo, Pacitan, dan Sobo dengan cara ditandu.

Di Sobo, Jendral Soedirman mendirikan markas gerilya dan menetap dari
bulan Februari hingga bulan Juli 1949. Dari Sobo, beliau memerintahkan Letnan
Kolonel Soeharto untuk memimpin Serangan Umum Yogyakarta pada tanggal 1
Maret 1949.

Tanggal 14 April 1949 diadakan Perjanjian Roem Royen antara pihak
Belanda dengan Indonesia melalui desakan Dewan Keamanan PBB. Hingga

tanggal 7 Mei 1949, perjanjian ini disepakati oleh dua pihak. Lalu pada tanggal 20
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Mei 1949, Jendral Soedirman mendapatkan kabar bahwa Jendral Spoor selaku
pemimpin Agresi Militer Belanda tewas di Jakarta. Tewasnya Jendral Spoor
diduga diracun ketika Jendral Spoor menyantap hidangan di restoran De
Jachtclub.

Pada tanggal 6 Juli 1949, Jendral Soedirman mendapat kabar baik dari
surat kabar bahwa para pemimpin Republik Indonesia akhirnya dipulangkan ke
Yogyakarta dari tempat pengasingannya. Melihat kondisi Kota Yogyakarta
semakin aman dan terkendali, akhirnya Jendral Soedirman memutuskan untuk
kembali ke Yogyakarta pada tanggal 10 Juli 1949.

Presiden Soekarno memerintahkan Jendral Soedirman untuk melalukan
gencatan senjata secara dua pihak dengan pasukan Belanda. Namun Jendral
Soedirman menolak dan memutuskan mengundurkan diri tetapi Presiden
Soekarno menolak pengunduran dirinya. Presiden Soekarno sendiri yang akhirnya
berunding dengan pihak Belanda untuk melakukan gencatan senjata yang dimulai
pada tanggal 3 Agustus 1949.

Melalu desakan Dewan Keamanan PBB, akhirnya diadakan Konferensi
Meja Bundar di Den Haag dari tanggal 23 Agustus hingga tanggal 2 November
1949. Melalui konferensi inilah diperolen hasil bahwa Belanda mengakui
kedaulatan Republik Indonesia Serikat dan menarik mundur seluruh pasukan
Belanda dari wilayah Indonesia. Hingga akhirnya Agresi Militer Belanda 11 ini
berakhir secara menyeluruh pada tanggal 27 Desember 1949. (Zulkifli,

Dhyatmika, et al, 2012).
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@ 19 Desember 1048

§ 20 Des=mber 1948

11 Diesember 1048
12 Dipsember 1948

14 Dipzember 1948

10 Dipsember 1948

!
s
!

& Tamumri 1949
@ 12 Tameri 1949
@ 24 Tamuri 1940
@ 15 Febmar 1049
® 1 Maret 1949
[ 14 April 1949

0 Mei 1949
I 6 Fuli1940

10 Tali 1940
3 Amnstus 1940

23 Anstus 1944
T Dpzamber 1940

Seranzan pertama di Panskalan Udara Mapmwo di bawah pimpinan Fendral Spoar.
Permnyataan perang Indonesia - Belanda oleh Joseph Bell

Jendral Seedirman mendatamzi Presiden Soekamo di Gedung Ammz.

Jendral Soedinman parzi menimgralkan Togjakara wmiuk bergeribna.

Dibemtik Pemenintahan Darurat Republik Indonesia di Bukintingsi.

Presiden Soekama, Moh. Hatta, dan para menteri disergap oleh pasukan Belanda
F.apat para menteri di Topjakarta.

Pengzasinzam pemimpin Republik Indonesia beseria para menten memaju Pulae Sumatera,
Parjalanan Jendral Soedirmenm dan Ployen mesmyn Eedin.

Jendral Seedinman tiba di Kedini dan ditanpkap oleh Batalion 102,

Jendral Soedinman meningzalkan Eedin dan pergi memyju lereng Gummg Wikis.
Pasukan wdara Belanda membombardir daerah lereng Gummg Wikis.

Jendral Soedinman tiba dan menetap di Bajulan karena kondis yang kritiz.

Jendral Seedimman pergl memaju Bamywiowo unmk bertemn denzan Menter Supeno,
Banyutowe diserang oleh pasukan darat Belanda

Jendral Seedimman ditandn memyje Pringapus.

Eomferens: Wew Dielki aleh Dewan Feamanan FBH agar Belanda membebaskan
para pecumpin Bepublik Indonesia.

Jendral Seedimman difandu pergl menajn Solo, Pacian, hingza tha di Sobo.

Jendral Seedinman memenmeahkan oohik membangan Markas Gerilya di Sobo.
Jendral Speditman memermezhkan Eolonel Soehano unik melakokan penyeranzan
Seramzan Unnen Jopjakarta.

Dewan Feamanan FEB.

Surar kabar menmmmmbkan kematian Jendral Spooc di Takarta

Para pemimpin Republik Indonesia akhitnya dipulangkm ke Togjakara dan

Tempat pengasinEanmya.

Jendral Soedinman kenibali ke Jogjakaria.

Kiromferens: Meja Bundar di Den Haag di bawah desakan Diewan Eeamanan FEE.
Agzresi Militer Belanda IT dibentikan dan selurh pasukan Belanda pergi memngealkan
wilayzh Fepublik Indonssia.

Gambar 2. 15 Timeline Agresi Militer Belanda Il & Gerilya
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