
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



6 

 

BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Game 

Menurut Asmiatun (2017) game merupakan kata dari bahasa Inggris yang artinya 

permainan. Permainan dalam hal ini berarti kelincahan intelektual. Game bisa juga 

dijadikan sebagai arena untuk mengambil keputusan dan aksi dari pemainnya. 

Kemudian beliau mengutip dari International Game Developers Association yang 

berkata bahwa game adalah suatu kegiatan dengan beberapa rules atau aturan. Game 

juga merupakan bentuk permainan yang memiliki banyak konflik, bisa dengan 

pemain lain, game itu sendiri, ataupun karena faktor keberuntungan.  

 Asmiatun melanjutkan, bahwa ada kamus yang mendefinisikan game sebagai 

bentuk universal dari hiburan. Game melibatkan 3 komponen yaitu pemain, aturan 

yang membatasi batasan dari game, dan tujuan yang memunculkan konflik antar 

pemain. (hlm. 1-2) 

2.1.1  Jenis Game 

Asmiatun (2017) berkata bahwa jenis game dengan kata lain genre memiliki banyak 

jenis. Beliau mengutip Henry yang dalam pernyataannya dikatakan jika game bisa 

memiliki genre yang murni atau genre yang merupakan campuran dari genre lain. 

Beberapa genre game menurut Henry adalah maze game, board game, card game, 

battle card game, quiz game, puzzle game, shoot them up, side scroller game, fighting 
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game, racing game, turn-based strategy, real time strategy game,simulation video 

game, first person shooter, first person shooter 3D, third person 3D games, role 

playing game, adventure game, educational and edutaiment, dan game sport.  

1. Maze Game 

Biasanya permainan jenis ini menggunakan maze sebagai latar atau seting. 

Permainan yang muncul pada awal mulanya adalah Pac-Man. 

2. Board Game 

Pemainan ini dimainkan dengan papan permainan seperti monopoli. Hanya 

saja karena kemajuan jaman, permainan ini sudah bisa dimainkan di 

komputer. 

3. Card Game 

Permainan jenis ini mirip dengan permainan tradisional aslinya, dengan 

menggunakan kartu. Sama dengan monopoli, permainan ini sudah di 

adopsi kedalam permainan komputer. 

4. Battle Card Game 

Permainan jenis ini jarang di Indonesia, permainan ini menggunakan kartu 

untuk berperang dan mengandalkan poin yang tertulis di kartu. 

5. Quiz Game 

Permainan jenis ini merupakan permainan berbentuk kuis. Mirip dengan di 

acara tv who wants to be a millionaire. 
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6. Puzzle Game 

Permainan jenis ini adalah menggerakan sebuah benda untuk melenyapkan 

sesuatu dari sisi atas ke bawah atau sisi kiri ke kanan. Contoh permainan 

ini adalah tetris. 

7. Shoot them up 

Permainan jenis ini biasanya pemain akan berbentuk pesawat dan 

menembaki musuh yang datang dari arah atas, bawah, atau kanan. Dulu 

permainan ini berbentuk 2D tapi sekarang sudah menggunakan efek 3D. 

8. Side Scroller Game 

Permainan jenis ini biasanya berbentuk 2D tapi sekarang sudah 

menggunakan efek 3D. Permainan ini mengharuskan pemain bergerak 

sesuai dengan alur yang disediakan, contohnya Mario Bros. 

9. Fighter Game 

Permainan jenis ini merupakan permainan pertarungan. Contohnya Street 

Fighter atau Tekken. 

10. Racing Game 

Permainan jenis ini mengharuskan pemain balapan menggunakan 

kendaraan dan berlomba-lomba menempati urutan pertama. Contohnya 

Need for Speed. 

 

 

 

Perancangan Desain Interaksi..., Ryan Budi Putra, FSD UMN, 2018



 

 

9 

 

11. Turn-Based Strategy 

Permainan jenis ini biasanya melakukan aksi bergantian dengan pemain 

lain. Jadi harus menggunakan strategi jika ingin menang. Contohnya 

permainan Empire. 

12. Real Time Strategy Game 

Permainan jenis ini mirip dengan turn based strategy tapi pemain tidak 

harus bergantian untuk melakukan sebuah aksi. Contoh permainannya 

adalah Warcraft.  

13. Simulation Video Game 

Genre permainan ini merupakan permainan simulasi. Pemain diminta 

untuk menyetir mobil atau menggerakan pesawat dan juga kapal. Contoh 

permainan ini adalah train simulator, car simulator, ship simulator. 

14. First Person Shooter 

Disebut sebagai FPS karena memang pandangan pemain adalah pandangan 

orang pertama. Contoh game FPS adalah Counter Strike. 

15. First Person Shooter 3D 

Mirip dengan FPS tetapi bedanya permainan ini dilihat dari sudut pandang 

tank atau mesin yang digunakan.  

16. Third Person 3D Games 

Genre permainan ini mirip dengan FPS hanya berbeda sudut pandangnya 

saja. Permainan jenis ini menggunakan sudut pandang orang ke tiga. 
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17. Role Playing Games 

Permainan jenis ini biasanya pemain diminta untuk menjadi seorang 

karakter dalam dunia game. Contohnya adalah Legacy of Kain. 

18. Adventure Game 

Permainan jenis ini biasanya pemain diminta untuk menyelesaikan suatu 

cerita yang sudah ada dalam game. Ini adalah permainan berpetualang 

untuk menyelesaikan suatu misi. 

19. Educational and Edutaiment 

Jenis game ini biasanya untuk anak anak kecil dalam mengenal benda. 

Game ini diciptakan untuk memperkenalkan hal baru pada anak. 

20. Sport Game 

Permainan ini adalah permainan olahraga seperti permainan kasti, golf, 

ataupun bergulat. (hlm. 5-15) 

2.1.2 Tahapan Pembuatan Game 

Asmiatun (2017) mengutip dari Henry, untuk membuat sebuah game, harus 

melewati beberapa tahapan khusus. Secara sederhana dijabarkan oleh Henry yaitu 

sebagai berikut : 

1. Skenario adalah alur cerita yang ada di dalam sebuah game. Skenario 

berlaku untuk player maupun non player character.  
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2. Tema atau tujuan dari game yang di buat. Jika misi berhasil maka ada 

sesuatu yang di dapatkan di akhir game. 

3. Aturan atau rules yang di butuhkan pemain dalam bermain game.  

4. Konflik sebuah game. Setiap level mempunyai tingkat kesusahan konflik 

yang bermacam-macam dan diharapkan pemain dapat menyelesaikan 

konflik yang ada. (hlm. 4) 

Menurut Sanjaya (2017) dokumen untuk pembuatan game adalah unsur yang 

penting, karena dokumen tersebut akan menjadi acuan untuk desainer dalam 

membuat game. Berikut adalah yang harus disusun oleh pembuat game : 

1. Konten permainan adalah isi dari game yang akan dibuat.  

2. Alur cerita adalah jalan cerita dari sebuah game, termasuk tantangan dan 

juga tujuan yang terdapat dalam game tersebut. 

3. Karakter adalah bagian dari alur cerita juga, pemain bisa menemukan 

karakter utama dan juga karakter lain yang bisa mempengaruhi jalannya 

cerita. 

4. Tempat adalah sebuah wilayah yang bisa dijangkau oleh pemain. Tidak 

harus terlalu sama dengan referensi tapi harus menarik untuk pemain. 

5. Tujuan permainan adalah misi yang harus diselesaikan agar tujuan 

edukasinya juga dapat dijangkau oleh pemain. (hlm. 39-40) 
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2.1.3 Cutscene 

Menurut Thompson (2013) cutscene dalam sebuah permainan bisa menggunakan 

cinematic technique camera dan editing. Beliau melanjutkan bahwa biasanya 

dikemas dengan narasi, dramatis, ataupun makna yang mendalam. Cutscene yang 

realistis, beranimasi, atau bakhan abstrak sudah sejak lama ada. Bukan hanya  

menceritakan sebuah perjalanan, tetapi cutscene ada untuk membuat dunia game 

menjadi lebih nyata dan memperkaya pengetahuan pemain mengenai efek yang akan 

muncul dari sebuah aksi. (hlm. 108) 

2.1.4 Flow  

Csikszentmihalyi (1990) berargumen jika flow adalah sensasi yang dirasakan ketika 

bertindak dengan keterlibatan total dan konsentrasi penuh. Flow juga dapat diartikan 

sebagai kondisi dimana seseorang sangat terlibat di dalam sebuah aktifitas dan tidak 

ada yang bisa mengganggu perhatiannya. Flow juga bisa terjadi ketika seseorang 

terlibat secara penuh dan mengatasi tantangan yang bisa diselesaikan. Jika tantangan 

terlalu rendah pemain akan kembali kepada flow dengan meningkatkan tantangan. 

Jika tantangan terlalu besar, seseorang dapat kembali pada keadaan flow dengan 

mempelajari keterampilan baru.  

 Flow adalah pengalaman intrinsik yang bermanfaat dan bisa membantu 

seseorang dalam mencapai suatu tujuan. Komponen yang menyusun flow dalam 

kehidupan manusia, yaitu : 
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1. Clear goals 

Meliputi kejelasan mengenai apa yang harus dilakukan seseorang untuk 

mencapai tujuan. Kemudian mengidentifikasi hambatan dan kesulitan 

yang mungkin akan terjadi.  

2. Immediate and clear feedbacks 

Komponen kedua meliputi adanya informasi yang terkait dengan kinerja. 

Feedback diberikan secara langsung dan segera. Feedback berisi tentang 

kejelasan keberhasilan dan kegagalan dalam suatu aktivitas. 

3. Challenge skill balance 

Ini adalah keseimbangan antara tingkat kemampuan dan tantangan dari 

aktivitas yang dilakukan. Dengan adanya keseimbangan antara 

kemampuan dan tantangan akan menciptakan suasana yang 

menyenangkan.  

4. Action awareness merging 

Adanya keterlibatan dalam membuat tindakan terjadi secara otomatis. 

Komponen ini menimbulkan adanya penyerapan kedalam aktivitas dan 

pengurangan fokus kesadaran kedalam kegiatan itu sendiri.  

5. Concentration on task at hand 

Komponen ini meliputi perasaan yang sangat berfokus pada suatu hal dan 

tak ada satupun yang dapat mengganggu. Bagi seseorang yang terlibat 

dalam kegiatan ini akan memiliki kesempatan untuk fokus pada suatu hal. 
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6. Sense of Control 

Perasaan dalam mengendalikan pribadi dalam sebuah situasi atau 

kegiatan.  

7. Loss of self consciousness = transcendence 

Komponen ini adalah hilangnya kesadaran diri karena terlalu menyatu 

dengan aktivitasnya sendiri. 

8. Transformation of time 

Saat seseorang terlarut dalam sebuah aktivitas yang dilakukan, maka 

individu itu tidak akan sadar berapa lama waktu yang telah ia habiskan. 

9. Autotelic experience 

Seseorang akan melakukan sebuah aktivitas karena memang 

kepentingannya sendiri dan bukan karena ekspektasi tentang penghargaan 

dimasa yang akan datang. 

2.1.5 Elemen Game 

Asmiatun (2017) menjelaskan bahwa menurut Teresa Dillon ada beberapa elemen 

game, yaitu : 

1. Game rule adalah sebagai aturan perintah untuk pemain, cara memainkan, 

fungsi dari sebuah objek dan karakter di dalam game. 

2. Plot yang biasa berisi infomasi mengenai hal-hal yang harus dilakukan 

pemain di dalam game. 
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3. Thema adalah berisi pesan moral yang disampaikan oleh sebuah karakter 

yang memiliki ciri atau sifat tertentu. 

4. Objek adalah sebuah hal yang biasa digunakan pemain untuk 

menyelesaikan misi atau masalah. 

5. Text, graphic, dan sound biasanya dikombinasikan dalam permainan. 

6. Animasi selalu ada dalam permainan yang khususnya sebagai gerakan dari 

karakter game. 

7. User interface merupakan fitur dalam permainan untuk berkomunikasi 

dengan pemain. 

2.1.6 Manfaat Game Secara Umum 

Asmiatun (2017) berargumentasi bahwa dengan mengetahui tahap pembuatan game, 

manfaat yang akan kita dapatkan saat membuat atau bermain game adalah  

1. Menarik untuk dipelajari. 

2. Sebagai hiburan dan juga media pembelajaran. 

3. Game berkaitan dengan kesenian. 

4. Banyak pekerjaan yang berkaitan dengan game atau bisa di bilang bahwa 

lowongan pekerjaan dalam bidang game masih tersedia. 

5. Kemampuan dalam bidang game dapat digunakan sebagai simulasi 

 (hlm. 4). 

Menurut Surya (2005) ada manfaat bermain game yang dapat dilihat secara positif, 

yaitu : 
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1. Dapat memberikan perasaan rileks  

2. Melatih kemampuan konsentrasi pada pemain game. 

3. Melatih pemain untuk memecahkan masalah dengan analisa terlebih 

dahulu. 

4. Melatih kemampuan untuk mengatur sistematis kerja untuk mencapai 

tujuan. 

5. Mengembangkan keceparan reaksi dan persepsi audio visual. 

6. Tidak membuat orang mudah putus asa. 

7. Mengembangkan kesabaran dan ketekunan. 

8. Mengembangkan imajinasi dan juga kreativitas.  

9. Membentuk rasa percaya diri. 

2.2.   Desain Interaksi 

Menurut Saffer (2010) kita semua setiap hari merasakan desain interaksi yang baik 

maupun buruk. Saffer melanjutkan, penjelasan mengenai desain interaksi akan 

mengecoh individu karena desain interaksi itu tidak terlihat dan desain interaksi itu 

adalah behavior. Desain interaksi terdiri dari 2 kata yaitu desain dan interaksi.  

 Desainer interaksi bekerja untuk mendesain suatu kemungkinan untuk 

memunculkan adanya interaksi. Interaksi sendiri mempunyai posisi diantara orang, 

mesin, dan sistem. Desain interaksi adalah mendesain barang untuk digunakan seperti 

membuat perabotan yang berguna untuk membantu kehidupan sehari hari. Pada tahun 
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1960 Ted Nelson membuat User Interface, kemudian 1963 muncul sketchpad, Mulai 

ditemukan e-mail, 1968 ditemukan mouse, dan komputer.  

 Mirip dengan Saffer, Kolko (2011) berargumen bahwa desain interaksi adalah 

bahasa atau dialog antara orang dengan produk, servis, atau sistem. Biasanya dialog 

yang dihasilkan tidak terlihat oleh orang lain kecuali oleh orang yang melakukan 

desain interaksi tersebut. Desain interaksi itu rumit dimengerti. Menurut Kolko, 

desain interaksi adalah proses kreatif yang mempunyai fokus kepada manusia. 

Pengembangan desain interaksi pada masa belum terlalu terlihat dan sangatlah 

ambigu. Tetapi partisipasi dari bahan observasi adalah aspek yang sangat penting 

sebagaimana diketahui bahwa produknya desain interaksi sangat ambigu secara 

rasional dan substansial sampai akhirnya ditemukan secara jelas produk yang 

dibutuhkan. Desain interaksi sangat berfokus pada kebiasaan dari kumpulan orang 

orang di grup kecil untuk menginformasikan apakah yang harus di desain. 

 Berbeda dengan pendapat yang terdapat sebelumnya, Roger et al. (2011) 

berkata bahwa desain interaksi digunakan untuk mengurangi negatif aspek dari user 

experience. Roger melanjutkan, fokus utama dari desain interaksi adalah 

mengembangkan produk yang interaktif. Dapat diartikan secara umum berarti mudah 

dimengerti, efektif untuk digunakan, dan menyediakan pengalaman yang 

menyenangkan untuk penguna. Mendesain produk yang interaktif membutuhkan 

pemahaman tentang siapa yang akan menggunakannya, bagaimana dan dimana akan 

mereka gunakan. Desain interaktif adalah mendesain produk yang interaktif untuk 
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membantu orang dalam berkomunikasi dan berinteraksi setiap hari dan membantu 

dalam kehidupan pekerjaan mereka. Ada beberapa cara untuk mengerti kemauan 

user, yaitu :  

1. Mengetahui kepiawaian user. 

2. Memikirkan apa yang bisa membantu orang dalam melakukan pekerjaannya.  

3. Berpikir melalui apa yang bisa memberikan kualitas yang baik bagi pengguna. 

4. Mendengarkan apa yang pengguna inginkan dan melibatkan mereka di dalam 

desain. 

5. Menggunakan teknik percobaan pada pengguna dalam proses desain (hlm. 2-

9). 

2.3. User Interface 

User interface atau UI adalah tampilan yang diberikan oleh aplikasi kepada 

pengguna. Menurut Mckay (2013) UI adalah konsep dari komunikasi. Konsep di 

balik UI adalah komunikasi antara pengguna dan sebuah aplikasi yang berupaya 

untuk mencapai tujuan pengguna. Mckay melanjutkan, UI atau tampilan pengguna 

berbeda dengan komunikasi manusia secara umum. User interface juga 

membutuhkan desain yang bagus dan mumpuni untuk membuat komunikasi 

pengguna dan aplikasi sangat efektif.  

 Lal (2013) berargumen bahwa user interface memiliki 2 mekanisme yaitu 

mekanisme masukan. Ketika pengguna memberi tahu apa yang pengguna butuhkan, 
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dan kemudian komputer akan memberikan timbal balik kepada pengguna. Contohnya 

adalah jika pengguna sedang di dalam kolom pencarian, dan komputer akan 

menampilkan hasil pencarian yang diinginkan oleh pengguna. (hlm 10).  

2.3.1 Button 

Menurut Landa (2014) tombol digunakan untuk membuat pilihan. Ia melanjutkan 

bahwa tombol tidak harus berbentuk bulat dan kecil. Tombol dapat berupa bentuk 

grafik apapun atau juga merupakan sebuah refleksi dari sang perancang ataupun 

pengembang. Jika ingin mendapatkan desain tombol navigasi yang bagus, cara yang 

paling baik adalah mengunjungi situs yang sudah mendapatkan penghargaan sebagai 

web dengan desain terbaik.  

2.3.2 Shape    

Pizio (2008) berargumen bahwa persepsi bisa di jelaskan secara sederhana. Tidak 

seperti persepsi, bentuk tidak bisa di jelaskan dengan sederhana. Untuk mengerti arti 

mendasar dari bentuk itu merupakan hal penting karena memberikan manusia tentang 

info mengenai sebuah bentuk. Juga memberikan ineraksi yang efektif dengan objek 

diluar sana. Beliau melanjutkan bahwa seperti warna yang memiliki 3 variasi seperti 

hue, brightness, dan saturation. Banyak benda di luar sana yang memiliki warna yang 

sama, bentuklah yang membedakannya. 

 Kesederhanaan dalam persepsi visual sangat ditekankan oleh psikolog Gestalt. 

Mereka membuat banyak fakta bahwa lingkaran adalah bentuk yang paling sederhana 
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dari 2D dan menyenangkan dikarenakan bentuk lingkaran adalah yang paling 

simetris. 

2.4. Elemen Desain 

Samara (2007) berkata bahwa desain adalah ilmu komunikasi yang baik untuk 

menjelaskan ide dan visual dari seseorang. Beliau melanjutkan bahwa elemen desain 

dibagi menjadi gambar, simbol, huruf, warna, dan material. Dari keseluruhan element 

tersebut maka dibuatlah sedemikian rupa agar menjadi keselarasan satu sama lain. 

Ketika mendesain, maka desainer harus menggabungkan pengetahuan dan skill 

intuisi. (hlm. 6-7) 

2.4.1 Layout 

Pearl (2016) berargumentasi bahwa desain layout pada game memiliki kemiripan 

dengan desain layout pada web. Karena keduanya juga harus memiliki tata letak yang 

ditempatkan pada kefungsionalitasan, konsistensi dan juga kemudahan navigasi. 

Fungsionalitas berarti harus berfungsi sesuai dengan tujuan yang dimaksudkan dan 

diinginkan. Kemudian tujuan dari UI adalah untuk menginformasikan, melakukan 

peningkatan, atau hanya untuk menyimpan progress game dengan sebuah 

kemudahan. Selanjutnya konsistensi berarti semua elemen visual yang ada harus 

sesuai dengan format awal dibuatnya sebuah game. Kemudahan dalam pengoperasian 

navigasi harus menjadi hal utama dalam user interface (hlm. 82). 
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2.4.2 Grid 

Menurut Samara (2005) semua pekerjaan yang bersangkutan dengan desain 

membutuhkan pemecahan masalah baik utuk visual dan pengorganisasian. Gambar, 

simbol, teks, berita utama, tabular data, semuanya harus menjadi sebuah kesatuan 

untuk komunikasi yang baik. Ia melanjutkan bahwa grid adalah salah satu desain 

yang bisa memperkenalkan komunikasi dengan sistematis. Grid mewakili sebuah 

informasi yang penting dan besar bagi desainer, seperti pada pembuatan buku, grid 

adalah salah satu yang paling penting. 

2.4.3 Color 

Warna berperan penting dalam desain. Desain tidak akan terlihat menarik jika hanya 

berwarna hitam dan putih. Menggambar manusia tanpa warna akan mengurangi 

estetika gambar tersebut. Warna juga bisa menarik perhatian seseorang jika warna 

tersebut sangat cerah. Salah satu kegunaan warna adalah warna bisa membuat efek 

kedalaman untuk button.  

    Menurut Lidwell (2010), warna digunakan pada desain untuk menarik 

perhatian. Warna bisa membuat desain terlihat lebih menarik dan berestetika. Warna 

bisa memperkuat pengorganisasian dan arti dari elemen didalam desain. Jika salah 

dalam penggunaan warna, maka warna bisa merusak bentuk dan fungsi dari desain. 

Penggunaan warna harus di takar, tidak bisa terlalu banyak. Harus membatasi palette 

warna sebanyak mata bisa memproses dalam sekali pandang.  
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Menurut Landa (2013) warna memiliki ketertarikan erat dengan jenis kelamin, 

ras, suku, dan juga kepribadian seseorang. Warna bisa diartikan berbeda-beda jika 

dilihat melalui aspek tersebut. Beliau berkata bahwa tiga warna utama adalah merah, 

biru dan kuning yang ketika berada dalam color pallete akan membentuk segitiga. 

(hlm. 130). Ketika memilih warna maka harus memperhatikan hue, saturation, dan 

value. Ada beberapa skema warna utama bagi desainer (hlm. 132): 

1. Monokromatik 

Skema warna ini hanya memiliki 1 warna. Warna ini mencirikan warna 

yang sederhana dan minimalis. Warna monokrom akan mempengaruhi 

persepsi orang akan sebuah desain. 

2. Analogus  

Skema warna ini memakai 3 warna yang mirip. Skema warna ini dipilih 

dengan 1 warna utama dan 2 warna lain di sebelahnya. 

3. Komplementari 

Skema warna ini dipilih berdasarkan 2 warna yang saling bertabrakan 

contohnya biru dan oranye sehingga akan memunculkan kesan kontras 

sebuah desain. 

4. Split komplementari 

Skema warna ini hampir sama dengan komplementari dengan pemilihan 

warna kontras 1 dan 2 warna komplementarinya sehingga tidak akan se 

kontras komplementari. 
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5. Triad 

Skema pemilihan warna tetrad adalah dengan jarak yang sama pada color 

wheel. Ciri dari pemilihan warna ini adalah adanya keseimbangan karena 

tiap warna punya perannya masing-masing. 

6. Tetrad 

Skema pemilihan warna ini menggunakan warna yang saling berhadapan 

satu sama lain. Landa menambahkan bahwa sulit menggabungkan ke 

empat warna tersebut agar terlihat harmonis karena semuanya adalah 

warna dominan. 

 Kemudian dilanjutkan oleh Fling (2009) desain elemen kelima, warna. Warna 

sangat sulit dibicarakan di buku hitam putih. Secara psikologis, respon manusia 

terhadap warna itu berbeda-beda. Sudah diketahui secara jelas bahwa masing-masing 

warna menghasilkan emosi berbeda-beda di dalam diri manusia. Berbicara tentang 

warna yang bisa membangkitkann emosi, itu adalah aspek penting dari desain. 

Penggunaan warna yang baik dan benar bisa sangat berguna untuk menyampaikan 

pesan yang benar dan ekspektasi yang sesuai.  

2.4.3.1. Color Wheel 

Menurut Mollica (2013) untuk mendapatkan warna yang artistik, paling mudah 

adalah dengan melihat color wheel. Dengan meihat pengelompokan warna ini akan 

lebih mudah untuk menentukan color scheme yang ingin digunakan. Mollica 
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melanjutkan, bahwa ada warna primer, sekunder, dan tersier. Warna primer adalah 

merah, kuning, dan biru dimana warna tersebut tidak bisa dihasilkan dengan cara di 

campur. Sebaliknya dengan warna sekunder dan tersier, mereka bisa dihasilkan 

dengan cara di campur.  

 

Gambar 2.1 Color Wheel 

(https://www.sessions.edu/wp-content/themes/divi-child/color-calculator/color-

wheel.png) 

 

2.4.3.2. Psikologi Warna 

Menurut Swasty (2010) jika seseorang berada dalam suatu ruangan dan orang 

tersebut merasa tenang, maka ruang tersebut dapat menciptakan suasana yang tepat. 

Sebaliknya jika merasa jenuh maka ruangan tersebut tidak bisa memberikan suasana 

yang tepat. Ia melanjutkan bahwa ketidaksesuaian ini bisa saja diciptakan oleh warna 
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yang kurang tepat. Warna memang memiliki efek psikologis. Kemampuan warna 

dalam menciptakan impresi bisa berpengaruh terhadap pikiran, emosi, tubuh, dan 

keseimbangan. Warna memegang peran penting dalam penilaian estetis. Dari 

pemahaman tersebut, selain warna bisa dilihat dengan mata, bisa juga mempengaruhi 

perasaan seseorang. Ahli fisiologi dan psikologi menjelaskan ada warna primer yaitu 

merah, biru, hijau, kuning.  

2.4.3.3. Persepsi Warna 

Swasty (2010) melanjutkan warna memang memiliki psikologis, kemudian muncul 

lah berbagai persepsi warna bagi sebagian orang. 

1. Merah  

Warna merah merupakan warna yang paling kuat dan bisa menarik 

perhatian. Warna merah identik dengan berani, semangat, agresif, dan 

penuh gairah.  

2. Merah Muda 

Warna ini melambangkan romantisme dan feminin. Merah muda adalah 

warna yang paling romantis dan menenangkan. 

3. Kuning 

Warna ini melambangkan kegembiraan. Kuning menciptakan perasaan 

optimis, percaya diri, pengakuan diri, akrab, dan juga lebih kreatif. 

4. Hijau 
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Warna hijau melambangkan alam. Warna hijau bersifat menenangkan, 

menyegarkan, dan mampu membuat kepercayaan diri meningkat juga 

menunjukkan harapan.  

5. Biru 

Warna biru melambangkan birunya lautan. Warna biru juga identk 

dengan warna langit. Warna ini melambangkan perasaan yang mendalam, 

intelektualitas, kepercayaan, keadilan, pengabdian, seorang yang pemikir, 

konsisten, dan memberi nuansa dingin.  

6. Putih  

Warna putih di lambangkan sebagai warna musim panas. Warna ini 

mewakilkan kebersihan dan kesucian. Putih juga melambangkan damai, 

sukacita, jujur, sempurna, sederhana, baik, dan netral.  

7. Abu-Abu 

Warna abu-abu melambangkan ketenangan dan kesederhanaan. Warna ini 

mengandung arti bijaksana, dewasa, tidak egois, dan seimbang.  

8. Hitam 

Warna ini melambangkan kegelapan dan gulita. Warna ini berkesan elit, 

elegan, mempesona, kuat, agung, teguh, dan rendah hati. Tetapi 

umumnya hitam diasosiasikan dengan hal negatif contohnya sedih, 

terancam, putus asa, dosa, tertindas, kematian, atau bisa juga penyakit.  

 

 

Perancangan Desain Interaksi..., Ryan Budi Putra, FSD UMN, 2018



 

 

27 

 

9. Coklat 

Coklat adalah warna bumi dan sangat banyak di alam. Warna ini bersifat 

solid dan dapat diandalkan. Warna bumi ini sering kali merepresentasikan 

kehangatan, kenyamanan, dan relaksasi.  

2.4.3.4. Kebudayaan 

Warna terkadang di terjemahkan ke dalam beberapa arti dalam masyarakat dan 

kebudayaan. Contohnya warna putih bagi masyarakat barat diartikan sebagai suci 

maka mereka memakai baju berwarna putih saat pernikahan. Lain halnya dengan 

masyarakat Cina, putih dianggap berduka dan kematian. Orang Cina jika menikah 

akan memakai baju berwarna merah dan emas yang bermakna keberuntungan. Warna 

hijau dianggap warna perempuan oleh masyarakat Cina, lain halnya dengan agama 

Islam yang menganggap warna hijau adalah suci.  

2.4.1 Tipografi 

Menurut Kusrianto (2010) kita tidak bisa memisahkan diri dari tipografi. Dimana – 

mana terdapat tipografi, seperti di body bis kota, petunjuk jalan, poster, buku, online¸ 

dan lain lain. Sebelum era digital, tipografi adalah ilmu yang berkaitan dengan 

profesi penata aksara yang dulu biasa disebut type foundry. Beliau melanjutkan 

bahwa definisi umum dari tipografi adalah ilmu yang berkaitan dengan aksara atau 

huruf cetak. Dan definisi tipografi secara ilmiah adalah seni dan teknik dalam 

merancang maupun menata aksara yang kaitannya untuk menyusun publikasi visual 

cetak maupun non cetak.  
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Sihombing (2002) pada era brauhaus sebuah teks harus mendikte sebuah 

desain. Artinya bahwa rancangan grafis harus bisa mengekspresikan isi teks yang 

dipakai. Saat melihat sebuah tipografi digunakan dalam berbagai solusi desain grafis, 

harus dimengerti bahwa ada sebuah sejarah dibaliknya. Sejarahlah yang mendorong 

adanya eksperimen dan inovasi dalam tipografi. Ia melanjutkan bahwa untuk 

mengangkat citra yang up to date tidak harus menggunakan huruf yang tren saja 

tetapi bisa dengan menggunakan huruf yang sedang tren dan memiliki korelasi pada 

masa tersebut.   

Menurut Bennet (2013) tipografi adalah bentuk lain dari komunikasi yang 

berkomunikasi secara sederhana. Tipografi bisa juga menjadi pernyataan tentang 

sebuah ekspresi dari elemen. Contohnya adalah poster film Indiana Jones yang sudah 

pasti di kenal sebagai franchise dari sebuah film terkenal dan juga mengubah ide dari 

petualangan menjadi sebuah font. 

2.5. User Experience 

User experience atau pengalaman pengguna mungkin terdengar asing. Menurut 

Bernhaupt (2015) user experience adalah suatu hubungan antara pengguna dan 

aplikasi yang ia gunakan. UX mempunyai hasil yang subjektif. Ia melanjutkan, jika 

pengguna tersebut dapat menggunakan aplikasi atau suatu program dengan efisien 

dan efektif maka tujuan UX yang baik sudah tercapai. Tujuan kedua adalah membuat 

pengguna puas dengan aplikasi atau program tersebut. Experience atau pengalaman 

adalah proses dan hasil akhir dari interaksi yang dilakukan. Dalam kehidupan sehari-
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hari kita tidak akan membahas tentang user experience. Experience atau pengalaman 

dijelaskan sebagai bagian intrinsik di hidup manusia. 

 Menurut Kraft (2012) user experience atau pengalaman pengguna adalah 

persepsi dan respon seseorang yang dihasilkan dari produk, sistem, atau servis. Beliau 

melanjutkan UX adalah perasaan yang didapatkan oleh pengguna saat menggunakan 

suatu produk. UX lebih mengarah pada ekspektasi pengguna. UX yang baik bisa 

secara mudah dan cepat mengubah ekspektasi pengguna. User experience 

mempunyai batas terhadap produk yang digunakan. Tergantung untuk apakah produk 

tersebut. Pengalaman pengguna yang baik adalah karakter yang dimunculkan setiap 

menggunakan suatu produk atau aplikasi.  

Hasil dari pengalaman pengguna yang baik dengan jangka waktu yang lama 

adalah pengguna akan kembali melihat produk yang sama. Pengguna tidak akan lari 

ke produk yang lain. Yang bisa membuat pengalaman jangka panjang yang baik 

adalah perasaan yang dibuat saat pengguna menggunakan produk yang baik, dan 

penggunalah yang meng kontrol produk tersebut bukan sebaliknya. 

Krug (2014) berargumentasi bahwa sebuah pengalaman pengguna yang baik 

dalam menggunakan website adalah jangan membuat pengguna harus berpikir terlalu 

lama. Beliau berkata bahwa pengguna harus bisa mengerti tentang apa dan bagaimana 

cara menggunakannya tanpa harus bersusah payah memikirkannya. Kemudian seperti 

penamaan tombol harus menggunakan nama yang umum terdengar, contohnya adalah 

tombol bertuliskan lowongan pekerjaan akan terdengar lebih umum daripada 
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kesempatan menjadi karyawan. Selanjutnya adalah untuk mencari sesuatu yang bisa 

diklik atau tidak. Contohnya jika pengguna mengarahkan kursor, tanda panah akan 

berubah menjadi gambar tangan.  

2.6. Storytelling 

Geisler (1997) berkata bahwa storytelling atau dongeng sudah di artikan ke berbagai 

pengertian. Mendongeng bukan berarti membaca suatu dengan keras. Bukan juga 

mengulangi suatu cerita dengan bahasa sendiri. Mendongeng bisa di terjemahkan 

seperti seakan pendongeng akan melihat mata audiens, kemudian ia akan menyusun 

ceritanya disertai dengan gerakan-gerakan dan suara yang bisa mempengaruhi 

pendengar. Storytelling atau dongeng juga mempunyai guna untuk menginformasikan 

kita mengenai budaya lain, waktu, dan orang-orang yang ada pada waktu itu.  

  Menurut Denning (2005) peran dongeng adalah untuk memberikan contoh. 

Dimana kita bisa lihat sangat jelas dan secara naluri dapat kita mengerti dengan 

mudah. Beliau melanjutkan, dengan memberi contoh yang mudah mungkin bisa 

dimengerti dengan mudah dan juga tidak mudah dilupakan. Mendongeng adalah seni 

kuno yang tidak pernah berubah banyak selama ribuan tahun. Butuh skill khusus bagi 

para pendongeng untuk bisa membuat pendengar terpaku.  

2.6.1 Plot 

Menurut Novakovich (1995) plot adalah rancangan cerita. Atau dengan bahasa lain 

bisa disebut dengan sistem saraf cerita yang saling menghubungkan dan menggerakan 
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unsur yang ada dalam cerita, sama dengan otak dan otot yang di gerakkan oleh saraf. 

Beliau melanjutkan bahwa paling tidak plot menjawab tiga hal yaitu apa, bagaimana, 

dan mengapa. Plot adalah peristiwa kunci dalam menghubungkan cerita utama 

dengan cerita lainnya. 
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