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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teori Desain Grafis 

Desain grafis adalah bentuk komunikasi visual yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi kepada khalayak, yang berupa bentuk visual 

dari sebuah ide yang mengandalkan proses penciptaan dan pengorganisasian 

elemen visual (Landa, 2014, hlm.  1). Desain grafis adalah bahasa yang 

menciptakan kepercayaan pada objek, gagasan dan pesan. Menurut Ambrose & 

Harris (2009) desain grafis adalah seni visual kreatif yang meliputi banyak bidang 

termasuk tata letak dan teknologi informasi. Desain grafis membantu 

menggerakan ekonomi, memberikan informasi kepada public, dan 

mempromosikan sesuatu. 

2.1.1. Prinsip Desain Grafis 

Dasar untuk membuat suatu desain dibutuhkan prinsip desain yang digunakan 

untuk mengkombinasikan konsep, tipografi, gambar, dan elemen-elemen lainnya. 

Ada beberapa prinsip desain yang dijelakan oleh Landa (2013): 

a. Balance (Keseimbangan) 

 Keseimbangan komposisi akan menciptakan suatu harmoni yang 

akan mempengaruhi desain. Keseimbangan mencakup peletakan dan 

pewarnaan pada desain (Landa, 2013, hlm. 30). 

b. Visual Hierarchy (Hirarki Visual) 

Hirarki visual adalah prinsip utama untuk mengatur informasi yang 

didalam desain grafis digunakan untuk berkomunikasi. Hirarki visual 
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bertujuan untuk menyusun semua elemen grafis sesuai 

penekanan/emphasis (Landa, 2013, hlm. 33). 

c. Emphasis (Penekanan) 

Emphasis bertujuan untuk memusatkan satu elemen visual yang 

penting diatas elemen visual lainnya/pendukung. Dalam artian 

menggunakan komponen yang berbeda dengan komponen pendukung 

lainnya. (Landa, 2013, hlm. 33). 

d. Rhythm (Ritme) 

Dalam music dan puisi, ritme terbentuk dari suara ketukan yang 

berpola. Dalam desain grafis, ritme dapat juga disebut sebagai 

pengulangan yang kuat dan konsisten sehingga akan membentuk suatu 

susunan yang berulang, sehingga kita bias mengerti iramanya (Landa, 

2013, hlm. 35). 

e. Unity (Kesatuan) 

Unity adalah salah satu prinsip dalam desain grafis yang akan 

mendukung setiap komponen desain agar membentuk suatu harmoni 

sehingga orang akan melihatnya sebagai suatu kesatuan. Komponen-

komponen berbeda yang disusun sedemikian rupa akan membentuk suatu 

kesatuan (Landa, 2013, hlm. 36). 
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2.1.2. Elemen Desain Grafis 

Menurut Landa (2013), desainer yang menginspirasi adalah orang yang 

menikmati proses mendesain, dan minimal memiliki ilmu pengetahuan tentang 

elemen formal dan prinsip untuk membangun visual. Elemen-elemen desain yang 

disebutkan oleh Landa (2013), yaitu: 

1) Garis 

Garis merupakan kumpulan titik yang berbentuk memanjang. Pengertian 

lain dari garis adalah tanda yang dibuat dengan cara menarik titik satu ke 

titik lainnya dengan menggunakan berbagai alat misalnya dengan 

menggunakan pensil, pena, maupun kuas. Garis merupakan sebuah elemen 

yang dikenal dengan tarikan panjang dibandingkan kelebarannya dan 

memiliki kualitas tertentu seperti tebal atau tipis.  

 

Gambar 2.1. Macam-Macam Bentuk Garis 

 (Graphic Design Solution/Robin Landa/2013) 
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Berikut merupakan beberapa katergori garis, yaitu: 

a. Solid Line (Garis Tebal) 

Garis yang terlihat lebih tebal dan padat di permukaan. 

b. Implied Line 

Garis tersirat yang membentuk suatu garis sehingga terlihat seolah-

olah mempunyai kelanjutan. 

c. Edges 

Garis batas antara bentuk dan pola. 

d. Line of Vision 

Garis pergerakan yang membuat pola dan membantu menciptakan 

garis penglihatan dalam memindai komposisi. 

Manfaat dan fungsi dasar dari garis meliputi: 

a. Menentukan bentuk, menciptakan gambar, dan membuat pola. 

b. Membingkai batas dan menentukan area dalam komposisi. 

c. Membantu secara visual untuk mengatur komposisi. 

d. Membantu menciptakan garis penglihatan. 

 

2) Bentuk 

Bentuk dapat didefinisikan sebagai wujud ruang tertutup atau jalur 

tertutup. Area pada suatu bentuk biasanya digambarkan pada permukaan 

dua dimensi yang dibuat dengan garis atau dengan warna. Bentuk dasar 

dari bentuk yang sering digunakan adalah kotak, segitiga, dan lingkaran, 
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yang juga dapat diubah menjadi bentuk tiga dimensi seperti kubus, 

piramida, dan bola.  

 

 

Gambar 2.2. Elemen Bentuk Dasar 

 (Graphic Design Solution/Robin Landa/2013) 

 

Terdapat beberapa katergori dalam bentuk, diantaranya: 

a. Geometric Shape 

Bentuk geometris garis lurus yang sudut dan kurvanya sudah 

terukur. 

b. Curvilinear Shape 

Merupakan bentuk lengkung yang memiliki nuansa natural. 

c. Rectilinear Shape 

Garis lurus atau sudut yang membentuk bujursangkar. 
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d. Irregular Shape 

Kombinasi antara garis lurus dan melengkung yang membuat 

sebuah bentuk tidak teratur. 

e. Accidental Shape 

Bentuk yang dihasilkan melalui proses sengaja maupun tidak 

sengaja. 

f. Non-representational Shape 

Bentuk yang tidak mepresentasikan suatu benda, orang atau alam, 

yang tercipta atas keamuan diri sendiri. 

g. Abstract Shape 

Sebuah bentuk yang tercipta dan mengacu pada bentuk yang lebih 

complex atau bisa juga menjadi lebih sederhana. 

h. Reprentational Shape 

Bentuk yang dihasilkan melalui representasi sebenarnya dari suatu 

benda, orang, maupun alam. 

3) Warna 

Warna termasuk dalam kategori elemen desain, warna dapat terlihat jika 

terdapat pantulan cahaya. Dengan kata lain, warna merupakan deskripsi 

energy cahaya. Dalam setiap objek yang kita temui, terdapat pigmen 

warna, pigmen warna merupakan suatu zat kimia yang dapat berinteraksi 

dengan cahaya sehinggi akan membentuk karakteristik warna. Warna 

dengan pigmen alami yang dapat dilihat dengan pantulan cahaya disebut 

warna subtraktif. Pada layar komputer, tidak terdapat pigmen warna, maka 
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dari itu warna yang dihasilkan melalui layar computer disebut sebagai 

warna aditif, karena komputer mengguakan energi dari gelombang cahaya 

(Landa, 2013, hlm. 23). 

4) Tekstur 

Tekstur merupakan representasi atau kualitas dari sebuah permukaan. 

Tekstur dibagi menjadi dua yaitu taktil dan visual. 

a. Tekstur taktil adalah suatu permukaan yang dapat disentuh dan 

dirasakan dengan indera peraba, contohnya adalah dapat dilihat dari 

kertas percetakannya. 

b. Tekstur visual adalah ilusi dari tekstur yang berasal dari hasil scan atau 

foto, dengan kata lain tidak dapat dirasakan secara fisik. 
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Gambar 2.3. Tekstur Taktil 

 (Graphic Design Solution/Robin Landa/2013) 

 

 
Gambar 2.4. Tekstur Visual 

 (Graphic Design Solution/Robin Landa/2013) 
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2.1.3. Tipografi 

Tipografi merupakan gaya serta bentuk huruf yang disusun dalam ruang duda 

dimensi. Dalam tipografi, terdapat typeface. Typeface merupakan jenis huruf yang 

didesain menjadi satu set karakter yang disatukan menjadi visual yang konsisten 

(Landa, 2013, hlm. 44). Berikut adalah penggolongan tipografi menurut Landa 

(2013): 

a. Old Style or Humanist 

Tipografi roman yang diperkenalkan pada akhir abad ke-15, yang 

digambarkan dengan pena bermata luas, beberapa contohnya adalah 

Caslon, Garamond, Hoefler Text, dan Times New Roman. 

b. Transitional 

Tipografi serif yang berasal dari abad ke-18, mewakili transisi dari gaya 

lama menjadi modern, contohnya adalah Baskerville, Century, dan ITC 

Zapf International. 

c. Modern 

Tipografi serif yang dikembangkan pada akhir abad ke-18 dan awal abad 

ke-19. Bentuk dari tipografi ini lebih geometris dalam konstruksi, tipografi 

ini ditandai dengan kontras stroke tebal dan tegangan vertikal tebal. 

Contohnya adalah, Didot, Bodoni, dan Walbaum. 

d. Slab Serif 

Tipografi yang diperkenalkan pada awal abad ke-19. Tipografi slab serif 

termasuk American Typewriter, Memphis, ITC Lubalin Graph, Bookman, 

dan Clarendon. 
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e. Sans Serif 

Tipografi ini tidak memiliki detail kecil berupa kaki, dan memiliki 

ketebalan huruf yang sama, sehingga kesan yang diberikan menjadi lebih 

modern dan rapi. Contohnya seperti Futura, Helvetica, dan Univers. 

f. Blackletter 

Tipografi ini berawal dari bentuk naskah mauskrip abad ke-13 sampai ke-

15, tipografi ini juga disebut gothic. Karakteristik blackletter termasuk 

tipografi dengan garis tebal. Contoh tipografi ini adalah Rotunda, 

Schwabacher, dan Fraktur. 

g. Script 

Tipografi ini mirip dengan tulisan tangan. Huruf yang tebentuk biasanya 

miring dan bersambung. Contohnya adalah Brush Script, Shelley Allegro 

Script, dan Snell Roundhand Script. 

h. Display 

Tipografi ini dirancang untuk digunakan dalam ukuran yang besar, 

terutama digunakan dalam penulisan judul. Contohnya adalah  Contohnya 

adalah typeface Dekoratif, Bold dan Handmade. 
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Gambar 2.5. Golongan Tipografi 

(Graphic Design Solutions/Robin Landa/2013) 
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2.2. Buku 

Buku merupakan lembaran kertas yang dijilid menjadi satu pada salah satu 

ujungnya dan berisi tulisan atau gambar. Buku merupakan media informasi atau 

sarana yang mudah digunakan dan didapat. Buku dapat dikategorikan menjadi 

beberapa jenis, mulai dari buku yang hanya berisi tulisan, hingga buku yang berisi 

informasi berupa gambar dan tulisan. Buku juga disebut sebagai jendela dunia 

karena buku digunakan sebagai media untuk menuliskan peristiwa bersejarah, 

pengetahuan, dan cerita yang dapat menghasilkan informasi. Isi buku tidak harus 

berupa teks, namun buku juga dapat disajikan berupa gambar atau foto yang 

disertai teks, seperti buku ilustrasi, yang akan disesuaikan dengan kebutuhan 

penyampaian pesan dan informasi mengenai buku tersebut (Haslam, 2006, hlm. 8-

9). Buku dapat menampung banyak sekali informasi, tergantung jumlah halaman 

yang dimilikinya (Rustan, 2010, hlm. 122). 

2.2.1. Manfaat Buku 

Buku berfungsi sebagai media untuk menyimpan ilmu pengetahuan atau 

wawasan,ide-ide, barbagai kepercayaan dan media sebagai komunikasi massa 

(Haslam, 2006, hlm. 6). Rajin membaca buku akan memberikan manfaat seperti 

menambah kosakata, meningkatkan kualitas ingatan, melatih keterampilan 

berfikir, meningkatkan konsentrasi serta dapat mengajak orang untuk berfikir 

secara terbuka. 

2.2.2. Anatomi Buku 

Andrew Haslam pada bukunya yang berjudul Book Design (2006), menjelaskan 

bahwa terdapat 3 komponen dasar yang terdapat pada perancangan sebuah buku, 
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yaitu the book, the page, dan the grid. Berikut adalah komponen-komponen dasar 

menurut Haslam (hlm. 20-21).  

a) The Book Block 

Adalah bagian-bagian yang terdapat pada sebuah buku, yaitu: 

 

 

Gambar 2.6. The Book Block 

(Book Design/Andrew Haslam/2006) 

 

1) Spine 

Dapat juga disebut sebagai bagian tulang buku yang merupakan 

bagian ujung buku yang megikat kertas pada buku. 

2) Head Band 

Benang tipis yang digunakan untuk mengikat halaman-halaman 

pada buku. 

3) Hinge 

Lipatan kertas yang menutupi bagian depan dan belakang buku. 
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4) Head Square 

Bagian kecil pada bagian atas cover buku yang berguna untuk 

melingungi halaman pada buku. 

5) Front Pastedown 

Kertas yang terdapat di bagian belakang cover depan pada buku. 

6) Cover 

Kertas tebal atau papan yang terdapat di bagian depan yang 

berguna untuk melindungi buku. 

7) Foredge Square 

Bagian samping cover yang berlebih. 

8) Front Board 

Papan penutup yang terdapat pada bagian depan buku. 

9) Tail Square 

Bagian ujung bawah cover buku yang berlebih. 

10) Endpaper 

Kertas yang ditempel pada bagian belakang cover depan dan 

belakang buku. 

11) Head 

Bagian yang terdapat pada bagian atas buku. 

12) Leaves 

Kertas atau halaman pada buku yang terjilid menjadi satu. 
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13) Back Pastedown 

Kertas yang terdapat pada bagian belakang cover belakang buku. 

 

14) Back Cover 

Kertas tebal atau papan yang terdapat pada bagian paling belakang 

buku. 

15) Foredge 

Tepi depan pada buku. 

16) Turn-in 

Tepian kertas atau kain yang dilipat dari luar ke bagian dalam 

cover. 

17) Tail 

Bagian paling bawah yang terdapat pada buku. 

18) Fly Leaf 

Kertas tebal yang digunakan untuk menutup bagian dalam cover 

buku. 

19) Foot 

Bagian bawah halaman. 
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b) The Page dan The Grid 

 
Gambar 2.7. The Page and The Grid 

 (Book Design/Andrew Haslam/2006) 

 

Komponen-komponen yang terdapat pada the page dan the grid, yaitu: 

The Page terdiri dari: 

1) Portrait: Format dimana ukuran tinggi lebih besar dibanding lebar. 

2) Landscape: Format dimana ukuran lebar lebih besar daripada 

tinggi. 

3) Page Height and Weight: Ukuran kertas pada halaman. 

4) Verso: Halaman sebelah kiri yang biasanya bernomor genap. 

5) Single Page: Halaman satuan. 

6) Double Page Spread: Halaman ganda. 
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7) Head: Bagian teratas pada buku. 

8) Recto: Halaman sebelah kanan yang biasanya bernomor ganjil. 

9) Foredge: bagian depan ujung pada buku. 

10) Foot: bagian bawah buku. 

11) Gutter: bagian yang mengikat buku. 

12) The Grid terdiri dari: 

13) Folio Stand: Garis yang menentukan posisi nomor halaman. 

14) Title Stand: Garis penentu grid judul. 

15) Head Margin: Pembatas yang biasanya terletak pada bagian atas 

halaman. 

16) Interval: Ruang vertikal yang membatasi satu kolom dengan kolom 

lainnya. 

17) Gutter Margin: Pembatas yang berada dekat pada bagian halaman 

yang akan dijild. 

18) Picture Unit: Garis yang membatasi bagian kolom. 

19) Dead Line: Ruang pembatas antara picture line. 

20) Column Width: Lebar kolom yang menentukan panjang garis 

individu. 
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21) Baseline: Garis dimana tulisan ditempatkan. 

22) Column: Ruang persegi panjang pada grid yang digunakan untuk 

mengatur tulisan. 

23) Foot Margin: Pembatas yang berada dibawah halaman. 

2.3. Ilustrasi 

Bagi desainer, ilustrasi sering disebut sebagai pembuatan gambar dan sebuah 

spesialisasi dari desain grafis (Wigan, 2008, hlm. 14). Ilustrasi merupakan bentuk 

dari komunikasi visual yang mengaruskan untuk berkomunikasi, menggabungkan 

imajinasi, kreativitas, keterampilan dan keahlian untuk menceritakan suatu kisah 

secara visual. Dalam konteks pendidikan seni dan desain, ilustrasi adalah satu-

satunya bidang yang masih menempatkan keterampilan mendasar perolehan 

keterampilan menggambar secara objektif dan observasional untuk penciptaan 

bahasa visual. 

2.3.1. Ilustrator 

Illustrator adalah komunikator visual dan pembuat gambar yang membangun 

makna dan menyampaikan gagasan, narasi, pesan, dan emosi kepada khalayak, 

pembaca, dan pengguna tertentu (Wigan, 2008, hlm. 6). 

2.3.2. Jenis Ilustrasi Berdasarkan Alat 

Menurut Martin Salisbury (2004) jenis ilustrasi dapat dibagi berdasarkan alat yang 

digunakan, yaitu: 
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a. Teknik Tradisional: 

1. Cat air 

2. Cat akrilik 

3. Cat minyak 

4. Pastel 

5. Teknik hitam putih 

b. Kolase & Mix Media: 

Yaitu menggunakan berbagai macam media yang kemudian 

dikombinasikan untuk mewujudkan suatu ilustrasi. 

c. Media Digital: 

Menggunakan software Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator dengan 

alat yang digunakan adalah pen tablet maupun mouse. 

2.3.3. Jenis – Jenis Ilustrasi 

Berikut merupakan jenis ilustrasi berdasarkan buku The Fundamentals of 

Illustration (2005) oleh Lawrence Zeegen (hlm.88) 

1. Editorial Illustration 

Berupa ilustrasi yang terdapat pada media seperti Koran dan majalah yang 

berisi informasi – informasi penting. Ilustrasi pada editorial illustration 

biasanya dapat berupa fotografi untuk menunjukkan berita yang actual, 

serta gambar untuk merepresentasikan ide atau sudut pandang seseorang. 
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2. Book Publishing 

Ilustrasi pada buku mempunyai kegunaan untuk menghidupkan isi teks. 

Jenis buku yang sering menggunakan illustrasi adalah buku fiksi, buku 

anak – anak, dan buku referensi teknik. 

3. Fashion Illustration 

Ilustrasi pada fashion adalah ilustrasi berupa sketsa yang dapat 

berkembang dan membentuk suatu pola. Ilustrasi pada fashion items 

seperti bahan tekstil, tas, baju dan lain – lain. 

4. Advertising illustration 

Ilustrasi yang terdapat pada media iklan seperti kampanye pers, storyboard 

animasi, dan TV komersil 

5. Music Industry Ilustration 

Ilustrasi yang dapat menggambarkan identitas pemusik, genre, dan mood 

musik serta digunakan untuk media promosi seperti poster, atau album. 

6. Graphic Design Studio Collaboration 

Merupakan kolaborasi antara suatu perusahaan dengan studio desain grafis 

untuk beberapa proyek seperti annual report, logo desain, ilustrasi pada 

cover financial report, poster dan lain-lain. 

7. Self-Initiated Illustrations 

Ilustrasi yang dibuat untuk proyek pribadi, bersifat terbatas dan tidak 

komersil. 
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2.4. Cerita Rakyat 

Cerita rakyat termasuk dalam salah satu kategori folklor lisan. Folklor adalah 

bagian kebudayaan kolektif yang tersebar dan diwariskan secara turun-temurun 

paling sedikit 2 generasi, secara tradisional dalam versi yang berbeda, baik dalam 

bentuk lisan, gerak isyarat maupun alat pembantu pengingat (Danandjaja, 1991, 

hlm. 2). Cerita rakyat mempunyai kegunaan sebagai alat pendidik, pelipur lara, 

protes sosial, dan proyeksi keinginan terpendam. Cerita rakyat dibagi menjadi 3 

golongan besar yaitu, (1) mite, (2) legenda, dan (3) dongeng (Danandjaja, 1991, 

hlm. 50). Cerita rakyat tentang Asal Usul Kota Pontianak ini termasuk dalam 

kategori cerita rakyat legenda yang menceritakan kejadian tentang terbentuknya 

suatu daerah atau tempat. 

Cerita rakyat menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) adalah 

tuturan yang membentangkan bagaimana terjadinya suatu hal (peristiwa, kejadian, 

dan sebagainya), yang menceritakan kejadian dan sebagainya baik yang benar 

terjadi maupun yang hanya merupakan rekaan belaka. Pada umumnya cerita 

rakyat diceritakan secara lisan, dan diwariskan secara turum temurun. Cerita 

rakyat merupakan suatu warisan budaya yang tak ternilai. Daerah-daerah di 

Indonesia umumnya memiliki cerita rakyat. Cerita rakyat berfungsi untuk 

membina dan mengajarkan nilai moral pada anak-anak. 

2.4.1. Legenda 

Legenda merupakan salah satu kategori dari cerita rakyat, legenda dianggap 

sebagai suatu cerita yang benar pernah terjadi. Legenda bersifat keduniawian 

yakni bertempat di dunia yang seperti kita kenal sekarang. Legenda dipandang 
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sebagai sejarah kolektif, walaupun sejarah tersebut tidak tertulis dan mengalami 

penyimpangan, sehingga seringkali dapat jauh berbeda dengan kisah aslinya 

(Danandjaja, 1991, hlm. 66). 

 Cerita tentang Asal Usul Kota Pontianak termasuk dalam kategori legenda 

setempat. Legenda setempat merupakan cerita yang berhubungan dengan suatu 

tempat, nama tempat dan bentuk topografi, yakni bentuk permukaan suatu daerah, 

apakah berbukit, berjurang dan sebagainya (Danandjaja, 1991, hlm. 75). 

 

2.4.2. Ciri-ciri Cerita Rakyat 

Ciri-ciri cerita rakyat menurut situs pelajaran.co.id (2017, diakses pada 3 Maret 

2018): 

a. Penyebaran dan pewarisannya dilakukan secara lisan. 

b. Bersifat tradisional, yakni hidup dalam suatu kebudayaan dalam waktu 

tidak kurang dari dua generasi. 

c. Bersifat lisan, sehingga terwujud dalam berbagai versi. 

d. Bersifat anonim, yakni nama penciptanya sudah tidak diketahui lagi. 

Maka, ia menjadi milik bersama dalam masyarakatnya. 

e. Mempunyai fungsi tertentu dalam masyarakatnya, misalnya sebagai media 

pendidikan, pengajaran moral, hiburan, proses social dan sebagainya. 

2.5. Psikologi Anak Usia SD 

Proses membaca buku akan mempengaruhi perkembangan psikologi 

perkembangan anak. Menurut Gunarsa (2008, hlm. 14-15) masa anak sekolah 

adalah pada umur 6 – 12 tahun. Tahap usia ini juga disebut sebagai usia kelompok 
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(gang-age). Di masa ini anak mulai belajar kerjasama antar teman dan sikap-

sikatp terhadap kerja atau belajar dan mulai mengalihkan perhatian intim terhadap 

keluarga. 

 Pada masa anak sekolah ini, anak akan dihadapkan pada tuntunan sosial 

yang baru yaitu timbulnya harapan atas diri sendiri (self-expectation) dengan kata 

lain akan memunculkan banyak tuntutan dari lingkungan yang semuanya ingin 

dipenuhi. Ada beberapa keterampilan yang perlu dimiliki anak pada fase ini, 

yaitu: 

1.) Self Help Skills 

Keterampilan menolong diri sendiri, dalam artian melakukan segala aktivitas 

seperti mandi, makan, sudah jarang bahkan tidak perlu dibantu lagi. 

2.) Social Help Skills 

Keterampilan bantuan sosial, yaitu kemampuan anak untuk membantu tugas–

tugas rumah tangga, pertisipasi anak akan memupuk rasa bahwa dirinya 

berguna dan sikap kerjasama. 

3.) School skills 

Keterampilan sekolah, ini meliputi kemampuan akademik dan non-akademik 

anak seperti membaca buku, dan menggambar. 

4.) Play Skills 

Keterampilan bermain, meliputi keterampilan dalam berbagai jenis permainan 

seperti bermain bola, dan mengendarai sepeda. 
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 Pada masa sekolah ini, kecerdasan dan keterampilan motorik anak akan 

terus berkembang, dan di usia ini anak akan mulai belajar cara mengendalikan 

emosinya dengan menyesuaikan apa yang dapat diterima lingkungannya.  

2.6. Pontianak 

Dikutip dari buku Pontianak Heritage (Asma, 2013, hlm. xxxii), Kota Pontianak 

merupakan ibukota provinsi Kalimantan Barat. Kota Pontianak disebut sebagai 

Kota Khatulistiwa karena dilalui oleh garis khatulistiwa yang letaknya di utara 

Kota Pontianak tepatnya di Siantan. Selain itu, Kota Pontianak juga terdapat 

Sungai Kapuas yang dikenal sebagai sungai terpanjang di Indonesia. Pontianak 

juga dilewati oleh dua sungai, yaitu Sungai Kapuas dan Sungai Landak, kedua 

sungai itu diabadikan dalam lambang Kota Pontianak. 

 

Gambar 2.8. Lambang Kota Pontianak 

(https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas:Seal_of_Pontianak.svg) 
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2.6.1. Sejarah Kota Pontianak 

Kota Pontianak didirikan oleh Syarief Abdurahman Al-Kadrie pada tanggal 23 

Oktober 1771 dan menjadi pemerintahan kesultanan pada tahun 1778 (Asma, 

2013, hlm. xxxii). Diceritakan bahwa Syarief Abdurahman Al-Kadrie yang 

memimpin penjelajahan mulai membuka hutan di persimpangan Sungai Landak, 

Sungai Kapuas Kecil, dan Sungai Kapuas Besar untuk mendirikan tempat 

beribadah dan tempat tinggal di daerah tersebut.  

2.6.2. Asal Usul Nama Pontianak 

Menurut Asma (2013) pada buku yang berjudul Pontianak Heritage asal usul 

nama Pontianak terbagi dalam beberapa jenis, yaitu: 

1. Cerita rakyat (folklor), penamaan Kota Pontianak berawal dari 

istilah “hantu kuntilanak” yang konon dulunya banyak terdapat di 

daerah delta pertemuan Sungai Kapuas Besar, Sungai Kapuas 

Kecil, dan Sungai Landak. 

2. Cerita rakyat (folklor) melayu, yang mengatakan bahwa asal usul 

nama Pontianak berasal atau mempunyai arti “ayunan anak”. 

3. Penamaan Kota Pontianak berasal dari keberadaan “Pohon Punti”, 

yang konon dulunya banyak terdapat di Kota Pontianak sebagai 

pembatas lahan pertanian. Kata Ponti bersumber dari kata Pon dan 

Ti yang berarti Pohon Tinggi. 
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4. Pontianak juga dapat berasal dari kata Pontian yang merupakan 

pelafadzan dari kata perhentian. Perentian yang dimaksud adalah 

tempat persinggahan atau beristirahat. Karena dulunya delta Sungai 

Kapuas dan Sungai Landak ini sangat strategis sebagai jalur 

perdagangan dari hilir ke hulu. 

5. Pontianak bagi masyarakat Tionghua disebut Kun Tian yang berarti 

‘tempat perhentian; persinggahan’. 

 

Gambar 2.9. Kota Pontianak Sekarang 

(https://www.google.co.id/search?q=kota+pontianak&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0

ahUKEwiP6YvJ_OnbAhVHfysKHTtGCukQ_AUICygC#imgrc=JvEy3BQJ0fjQ3M:) 
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