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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Desain Komunikasi Visual

Menurut Richard Poulin dalam buku the language of graphic design prinsip-
prinsip desain grafis adalah kerangka kerja untuk menggunakan elemen dengan
cara yang paling tepat dan efektif untuk menciptakan komunikasi visual yang
bermakna dan dimengerti. Kita diajarkan pada usia dini tentang prinsip-prinsip
dan unsur-unsur komunikasi tertulis maupun lisan. Sayangnya, hal yang sama
tidak dapat dikatakan untuk komunikasi visual. Namun, sebagaimana Kita
diajarkan dasar-dasar ejaan, tata bahasa, dan sintaksis, Kkita juga dapat diajarkan

dasar-dasar yang sama dari komunikasi visual.

2.1.1. Elemen Desain

Desain komunikasi visual termasuk dalam disiplin ilmu yang mempelajari
konsep komunikasi menggunakan elemen-elemen visual serta mempelajari teknik

dan media penyampaian pesan sehingga informasi dapat diterima dengan mudah.

Elemen-elemen desain berikut sebenarnya sudah tidak asing lagi di mata
kita, hampir setiap hari kita jumpai. Elemen-elemen desain adalah sebagai berikut.

(Supriyono, 2010:56-85)
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1. Garis

Garis dapat dimaknai sebagai jejak suatu benda. Garis tidak memiliki
kedalaman (depth), hanya memiliki ketebalan dan panjang. Oleh karena itu

garis disebut elemen satu dimensi.

Wujud garis bervariasi sesuai kebutuhan dan citra yang diinginkan. Garis
lurus mempunyai kesan kaku dan formal. Garis lengkung memberikan kesan
lembut dan luwes. Garis zigzag terkesan keras dan dinamis. Garis tak
beraturan punya kesan fleksibel dan tidak formal. Penggunaan elemen garis
memiliki tujuan untuk menyajikan informasi baik verbal maupun visual agar

dapat ditangkap oleh pembaca dengan mudah.
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Gambar 2.1 Macam-macam garis

(Sumber: buku desain komunikasi visual Teori dan Aplikasi halaman 58)

Penggunaan elemen garis pada ilustrasi yaitu untuk menyampaikan makna
dan membimbing arah mata terhadap keseluruhan halaman. Garis tidak hanya
dalam bentuk garis tepi, tetapi juga mengisi permukaan benda sehingga

menghasilkan bentuk tiga dimensi. (Matulka, Denise I, 2008:66)
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2. Bidang

Segala bentuk apa pun yang memiliki dimensi tinggi dan lebar disebut
bidang. Bidang dapat berupa bentuk-bentuk geometris (lingkaran, segitiga,
segiempat, elips, setengah lingkaran, dan sebagainya) dan bentuk-bentuk
yang tidak beraturan. Bidang geometris memiliki kesan formal sedangkan
bidang-bidang non-geometris atau bidang yang tak beraturan memiliki

kesan tidak formal, santai dan dinamis.

HA®

Gambar 2.2 Bidang Geometris

(Sumber: A Picture Book Primer halaman 68)

Gambar 2.3 Bidang Non-geometris

(Sumber: A Picture Book Primer halaman 68)

Area kosong dalam elemen-elemen visual dan space yang mengelilingi
foto, bisa pula disebut sebagai bidang. Bidang kosong bahkan bisa

dianggap sebagai elemen desain, seperti halnya garis, warna, bentuk, dan
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sebagainya. Pemberian bidang kosong bertujuan untuk menambah

kenyamanan dan menimbulkan minat untuk membaca.

3. Warna

Menurut Richard Poulin dalam buku the language of graphic design
menjelaskan tentang elemen warna merupakan elemen yang sangat kuat
dan komunikatif. Warna mempengaruhi kita dengan menyediakan energi
visual dan variasi dari apa yang kita lihat dan alami dalam kehidupan
sehari-hari. Warna digunakan untuk menarik perhatian, mengkategorikan
elemen, memperkuat maksud, dan meningkatkan komposisi visual. Selain
itu juga dapat menyampaikan tindakan dan emosi secara seketika,
memancing  tanggapan, = memberikan  tekanan  dan  variasi,
mengkomunikasikan pesan khusus, dan memperkuat hierarki yang sudah

ada. Kategori warna menurut Richard Poulin adalah sebagai berikut.

a) Warna Primer

Gambar 2.4 Warna Primer

(Sumber: the language of graphic design halaman 68-69)
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Kuning, merah, dan biru merupakan warna primer. Warna-warna tersebut
murni dalam suatu komposisi dan tidak dapat dihasilkan dari warna-warna
lain. Kombinasi dari warna-warna primer akan menghasilkan warna-warna

lainnya.

b) Warna Sekunder

Gambar 2.5 Warna Sekunder

(Sumber: the language of graphic design halaman 68-69)

Warna sekunder berasal dari kombinasi dua warna primer. Kuning dan
merah menghasilkan warna jingga; merah dan biru menghasilkan warna

ungu; dan kuning dan biru menghasilkan warna hijau.

Warna Tersier
Warna tersier merupakan hasil kombinasi satu warna primer dengan satu
warna sekunder. Misalnya, merah-jingga, merah-ungu, ungu-biru, biru-

hijau, dan kuning-hijau.
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dalam lingkaran warna. Saat warna tersebut dicampurkan, maka akan

U salmnerletra;u tetEket&aa ' taianIdaﬂ%garSaka akan
Vettgioin] =) | A
NUSANTARA
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e) Warna Monokromatik

f)

Gambar 2.8 Warna Monokromatik

(Sumber: the language of graphic design halaman 68-69)

Warna monokromatik dihasilkan dengan memvariasikan nilai dari satu
jenis warna. Hal ini dapat diperoleh dengan menambahkan warna putih
atau hitam kepada suatu warna. Skema warna monokromatik dianggap

homogen dan terpadu.

Warna Analog

Warna analog merupakan warna yang dihasilkan dari warna-warna yang
saling berdekatan dalam sebuah lingkaran warna dan memiliki perbedaan
kromatik yang kecil. Skema warna analog juga dianggap terpadu, tetapi

lebih bervariasi daripada warna monokromatik.
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h) Warna Kuadratik

Gambar 2.11 Warna Kuadratik

(Sumber: the language of graphic design halaman 68-69)

Warna kuadratik merupakan warna yang dihasilkan dari warna-warna
yang berada pada keempat sudut dari persegi atau rectangle juxtaposted
lingkaran warna.

Pemakaian warna yang kurang tepat dapat merusak citra,
mengurangi nilai keterbacaan, dan bahkan menghilangkan gairah baca.
Sebaliknya, menggunakan pemakaian warna yang tepat dapat membantu
menciptakan mood dan membuat teks lebih berbicara.

Secara visual warna dapat dibagi menjadi dua golongan yaitu
warna dingin dan warna panas. Warna-warna dingin seperti hijau, biru,
hijau-biru, biru-ungu, dan ungu dapat memberikan kesan pasif, damai, dan
secara umum kurang mencolok. Sebaliknya, warna-warna seperti merah,
oranye, merah-oranye, kuning-oranye, kuning-hijau, dan merah-ungu
memiliki kesan hangat, dinamis, aktif, dan mengundang perhatian.

(Supriyono, 2010:70-74)
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4. Gelap-terang
Perbedaan nilai gelap-terang dalam desain grafis disebut value. Salah satu
cara untuk menciptakan kemudahan baca adalah dengan menyusun unsur-
unsur visual secara kontras gelap-terang. Kontras value bersifat relatif,
dipengaruhi oleh background dan elemen-elemen lain di sekitarnya, juga
dapat digunakan untuk menonjolkan pesan atau informasi. Berdasarkan
nilai gelap-terangnya, warna-warna terang akan lebih terbaca jika

ditempatkan pada background gelap ataupun sebaliknya.

Eszter Tari)

Hur

IP Yogyakaria "
- 4 March 2010,

Putra, Ubug
2 - 28 March

Gambar 2.12 Kontras gelap-terang
memiliki nilai keterbacaan tinggi

(Sumber: desain komunikasi visual Teori dan Aplikasi halaman 78)

5. Tekstur

Tekstur adalah nilai raba atau halus-kasarnya suatu permukaan benda.

Permukaan batu candi dan kaca tentunya berbeda. Batu candi memiliki
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2.1.2.

tekstur kasar sedangkan kaca memiliki tekstur halus. Kedua permukaan
tersebut, batu candi dan kaca, merupakan tekstur nyata. Di komputer
terdapat berbagai tekstur gambar yang dapat digunakan untuk menciptakan
citra tertentu. Tekstur gambar tersebut disebut tekstur semu (tekstur tidak
nyata).

Tekstur dalam konteks desain komunikasi visual lebih cenderung
pada tekstur semu, yaitu kesan visual dari suatu bidang. Sebagai contoh,
bidang cetak yang kosong, tidak ada gambar maupun tulisan, dapat
memberikan kesan tekstur halus. Sebaliknya, bidang yang memuat
susunan teks dengan ukuran huruf 11 point memiliki kesan tekstur yang
cukup kasar dan susunan huruf untuk judul dengan ukuran yang lebih
besar akan memberi kesan tekstur yang lebih kasar.

Format

Besar-kecilnya elemen visual perlu diperhitungkan secara cermat sehingga
desain komunikasi visual memiliki nilai kemudahan baca yang tinggi.
Langkah terpenting dalam menentukan format elemen visual adalah
dengan menentukan hirarki atau skala prioritas berdasarkan informasi

yang paling penting hingga yang paling tidak penting.

Prinsip Desain

Desain yang baik memerhatikan prinsip-prinsip desain. Prinsip-prinsip tersebut

merupakan rumus yang perlu dipahami untuk mencapai desain yang baik.

Prinsip-prinsip tersebut adalah sebagai berikut.

17

Perancangan Buku llustrasi..., Rizka Prissilia Marlen, FSD UMN, 2013



Keseimbangan

Keseimbangan merupakan pembagian sama berat, baik secara visual maupun
optik. Komposisi desain dapat dikatakan seimbang apabila objek di bagian
kiri dan kanan terkesan sama berat. Ada dua pendekatan untuk menciptakan
keseimbangan. Pertama dengan membagi berat secara simetris, kedua dengan

membagi berat secara asimetris.

Gambar 2.13 Keseimbangan formal

(Sumber: desain komunikasi visual Teori dan Aplikasi halaman 88)

Keseimbangan simetris (formal) dicapai dengan membagi berat
menggunakan unsur-unsur visual pada bagian kiri, kanan, atas, dan bawah
secara merata. Keseimbangan asimetris (informal) dicapai dengan menyusun
elemen-elemen desain yang tidak sama, tetapi memberikan kesan seimbang.
Tekanan
Informasi penting untuk disampaikan pada audiens harus ditonjolkan secara
mencolok melalui elemen visual yang kuat. Penekanan atau penonjolan objek
Ini dapat dilakukan dengan beberapa cara seperti menggunakan warna

mencolok, menggunakan ukuran yang besar, menggunakan huruf dengan
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ukuran besar, membuat arah diagonal, dan membuat informasi tersebut
berbeda dengan elemen-elemen lain. Informasi yang dianggap penting ini
harus pertama kali merebut perhatian pembaca. Beberapa cara untuk
memberikan tekanan atau menonjolkan elemen visual adalah adalah dengan

memberikan kontras, isolasi objek utama, dan penempatan objek.

lAAd4434;

14424244

Gambar 2.14 Penekanan (Emphasis) pada katak
yang terletak pada pusat gambar

(Sumber: A Picture Book Primer halaman 61)

Irama

Irama adalah pola layout yang dibuat dengan cara menyusun elemen-elemen
visual secara berulang-ulang. Irama visual dalam desain grafis dapat berupa
repetisi dan variasi. Repetisi adalah irama yang dibuat dengan penyusunan
elemen berulang kali secara konsisten. Sementara itu, variasi adalah

pengulangan elemen visual disertai perubahan bentuk, ukuran, atau posisi.
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Gambar 2.15 Rumput yang menciptakan irama

(Sumber: A Picture Book Primer halaman 64)

Kesatuan

Desain dikatakan menyatu apabila secara keseluruhan tampak harmonis

antara tipografi, ilustrasi, warna, dan unsur-unsur desain lainnya.

Menciptakan kesatuan pada desain yang hanya memiliki satu muka seperti

poster relatif lebih mudah dibandingkan bentuk buku atau folder yang

memiliki beberapa halaman. Kesatuan dalam desain majalah atau buku dapat

dicapai dengan melakukan hal sebagai berikut.

a. Mengulang warna, bidang, garis, grid atau elemen yang sama pada setiap
halaman.

b. Menyeragamkan jenis huruf untuk judul, body copy, dan caption.

c¢. Menggunakan unsur-unsur visual yang memiliki kesamaan warna, tema
atau bentuk.

d. Menggunakan satu atau dua jenis huruf dengan variasi ukuran dan style

(bold, italic, dan sebagainya).
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Gambar 2.16 Contoh Kesatuan dalam Prinsip Desain

(Sumber: desain komunikasi visual Teori dan Aplikasi halaman 98)

2.2.  Layout

Layout merupakan tataletak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang untuk
mendukung sebuah konsep. Layout memiliki banyak elemen yang mempunyai
peran yang berbeda-beda dalam membangun keseluruhan layout. Elemen layout

dibagi menjadi tiga yaitu elemen teks, elemen visual dan invisible element.

Elemen teks tersebut yaitu judul, deck, byline, bodytext, subjudul, pull
quotes, caption, callouts, kickers, initial caps, indent, lead line, spasi, header &
footer, running head, catatan kaki, nomor halaman, jumps, signature, nameplate,

dan masthead.

Bagian dalam elemen visual adalah semua elemen bukan teks yang
kelihatan dalam suatu layout. Elemen visual tersebut yaitu foto, artworks,

informational graphics (infographics), garis, kotak, inset, poin.

Elemen-elemen yang tergolong sebagai invisible elements ini merupakan
fondasi atau kerangka yang berfungsi sebagai acuan penempatan semua elemen

layout lainnya. Selayaknya fondasi atau kerangka sebuah bangunan, elemen inilah
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yang dirancang terlebih dahulu oleh desainer, baru kemudian menyusul elemen-
elemen teks dan visual. Elemen-elemen tersebut yaitu margin dan grid. (Rustan,
2008: 23)

2.3. lustrasi

llustrasi berasal dari bahasa Latin illustrate yang artinya menerangkan sesuatu.
Jadi yang dimaksud dengan gambar ilustrasi adalah menggambar dengan tujuan
untuk memperjelas suatu objek secara visual agar isi bacaan mudah dipahami oleh
pembaca, seperti gambar-gambar yang terdapat pada media cetak dan buku-buku

pelajaran.

Berbagai cara dapat dilakukan oleh seorang ilustrator di dalam membuat
gambar ilustrasi. Pemilihan bentuk ilustrasi ini tentunya disesuaikan dengan target

penikmatnya.

Banyak jenis dan bentuk yang dapat dibuat oleh seorang ilustrator. Namun
secara garis besar gambar ilustrasi terdiri dari dua bentuk utama yaitu ilustrasi

realis dan nonrealis.

Gambar ilustrasi realis yaitu bentuk gambar ilustrasi yang objeknya sesuai
dengan bentuk yang sebenarnya. Kesesuaian tersebut meliputi bentuk visual,

ukuran maupun proporsinya.

Gambar ilustrasi nonrealis adalah bentuk gambar ilustrasi yang tidak
sesuai dengan objek sebenarnya, namun tidak menyimpang dari tema yang
diilustrasikannya. Penyimpangan atau ketidaksesuaian bentuk tersebut dapat

dilakukan dengan:

22

Perancangan Buku llustrasi..., Rizka Prissilia Marlen, FSD UMN, 2013



2.4.

Mendistorsi Bentuk Objek

Mendistorsi bentuk objek yaitu menyimpangkan bentuk objek sehingga

tidak sesuai, baik ukuran maupun proporsinya.

Menyederhanakan Bentuk Objek

Cara lain membuat gambar ilustrasi nonrealis adalah dengan
menyederhanakan bentuk objek. Penyederhanaan objek dilakukan dengan
menghilangkan bagian-bagian detil tanpa menghilangkan karakter asli
objek tersebut. Dengan demikian gambar ilustrasi berbentuk garis besar

karakter suatu objek.

Gambar ilustrasi nonrealis dengan teknik penyederhanaan ini

banyak dijumpai pada gambar ilustrasi untuk anak. (Yoyok RM, 2008: 35)

Anatomi Buku Cerita Bergambar

Menurut Denise I.Matulka dalam buku A Picture Book Primer: Understanding

and Using Picture Books, ketika pembaca membuka buku cerita bergambar,

mereka fokus pada gambar dan cerita lalu memberikan respon secara spontan

dengan cerita dan gambar, berdasarkan preferensi dan emosi. Dibawah ini

merupakan anatomi buku menurut Denise I.Matulka dalam buku A Picture Book

Primer: Understanding and Using Picture Books.

2.4.1.

Book Jackets

Persiapan saat ingin membuka buku dapat menjadi bagian paling memuaskan

ketika sedang membaca. Saat-saat awal pembaca sering menemukan hal-hal yang

23

Perancangan Buku llustrasi..., Rizka Prissilia Marlen, FSD UMN, 2013



baru, hal tersebut memungkinkan sebuah eksplorasi. Respon dari pembaca
langsung berhubungan dengan aspek fisik buku. Bagaimana buku tersebut
dirasakan, bentuknya, dan ukurannya yang memberikan informasi kepada
pembaca. Sampul buku memberikan para pembaca terutama anak-anak dan orang
tuanya suatu langkah untuk membuat keputusan. Waktu yang dihabiskan untuk
mengeksplor buku tersebut memperkuat pengalaman membaca. Pengeluaran yang
sesuai dengan nilai buku dan usaha dalam mendapatkanya terbangun dalam

sampul sebuah buku.

Sebuah sampul buku menyampaikan penggunaan praktis sebagai alat
pemasaran untuk menawarkan pembaca sedikit intipan ke dalam sebuah buku.

Sebuah gambar mungkin dapat berarti ribuan kata, dan begitu juga dengan buku.

Sampul, informasi penting di dalam sampel mencakup biodata penulis dan
ilustrator, informasi penerbit, harga, tujuan pembaca, cerita singkat dan ulasan
tulisan sebelumnya dari penulis/ilustrator. Berikut ini merupakan bagian dari book

jackets.

e Sayap sampul

Sampul buku memiliki dua sayap tambahan. Sayap pada bagian depan
secara umum berisi ringkasan tentang cerita, harga, dan target umur.
Bagian belakangnya berisi tentang biografi singkat penulis dan ilustrator,

ulasan dari tulisan sebelumnya dan informasi penerbit.
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2.4.2.

Bagian rusuk

Bagian ini pada umumnya adalah yang biasa orang lihat pada saat buku
berada di sebuah rak. Skema dan tipografi dari bagian rusuk biasanya
bercampur dengan desain sampul. Informasi yang berada di bagian rusuk
biasanya judul, penulis dan penerbit. Sebagai tambahan, logo penerbit, dan
kadang biasa disebut colophon, juga dapat terlihat di bagian rusuk. Di

bagian lipatan, rusuk biasanya disatukan secara hati-hati dengan sampul.

Soft cover

Bagian cover ada di depan dan di belakang dari sampul hard cover sebuah
buku. Pada dekade terakhir, penerbit telah mencetak bagian depan dan
belakang papang sebuah gambar buku dengan corak yang sama dengan
sampul, tidak termasuk bagian sayap/ bagaimanapun sampul buku
bertambah luas menjadi sebuah bagian desain penting untuk sebuah
gambaran buku. Ada beberapa tipe cover yaitu wraparound, single image

dan dual image.

Ukuran dan Bentuk

Ukuran dan bentuk sebuah buku cerita bergambar membuat kesan kepada
pembaca, seringkali sebelum gambar atau dari ceritanya. Sang desainer
dan ilustrator bekerja sama = untuk memutuskan ukuran trim, yang
merupakan ukuran sebenarnya dari sebuah halaman. Ukuran buku yang

sebenarnya sedikit lebih besar dari sampul dan melindungi halaman.
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2.4.3.

Bentuk dan ukuran bersama-sama membentuk sebuah pernyataan. Buku

memiliki dua bentuk, yaitu rectangular atau persegi.

Paratext

Pembaca sering merespon secara spontan kepada sebuah buku cerita
bergambar, melihat aspek desain yang menjadi kerangka sebuah buku
cerita bergambar. Mungkin pembaca tidak nyaman untuk mendiskusikan
desain atau memang tidak memiliki latar belakang untuk membahas desain
dan bagaimana gambar dan teks bekerja. Desain adalah mengenai
komunikasi, yang merupakan alat untuk membantu menyampaikan pesan
kepada pembaca, hal tersebut harus hadir dalam buku cerita bergambar.
Desain yang sangat bagus berbicara kepada hati dan pikiran, menambah

kaya pengalaman sang pembaca.

Front Matter

Berisi beberapa seri halaman yang muncul sebelum badan buku. Seperti
endpapers, half-title page, halaman judul, halaman hak cipta, lembar

dedikasi, catatan dari penulis atau illustrator, dan kata pengantar.

Back Matter

Back matter lebih berisi informasi umum dari sebuah buku cerita
bergambar dan buku biografi bergambar. Seperti glossary, index, colophon
yaitu berisi informasi mengenai typeface dan produksi dari buku tersebut,
termasuk dari-nama desainer dan typesetter, dan kata pengantar biasanya

ditulis oleh penulis atau ilustrator.
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2.4. Tipografi

Menurut Surianto Rustan dalam buku Font & Tipogratfi, istilah tipografi berkaitan
erat dengan setting huruf dan pencetakannya. Makna tipografi pada masa kini
makin meluas seiring dengan pengaruh perkembangan teknologi. Saat ini
tipografi telah jauh berkolaborasi dengan bidang-bidang lain, seperti multimedia
dan animasi, web dan online media lainnya, sinematografi, interior, arsitektur,

desain produk dan lain-lain.

Menurut Denise |. Matulka, Tipografi melibatkan seni dalam memilih
gaya tulisan dan mengatur cetakan dari halaman. Tipografi membantu desainer
dalam menangkap isi pesan dari cerita, ketika kombinasi antara typeface, ukuran
dan pengaturan, tipografi menjadi seni. Tipografi sangat berkaitan dengan layout.

Layout teks penting untuk sebuah desain dari buku cerita bergambar.

Penempatan dari teks merupakan bagian penting dari desain buku, dimana
teks tersebut ditempatkan dalam sebuah halaman yang mempengaruhi mood dan
tone dari cerita. Pengaturan kata dari sebuah buku harus berhubungan langsung
dengan ilustrasi, karena pengaturan teks mempengaruhi cerita. Dalam pembuatan
cerita, untuk menyeimbangkan teks dengan ilustrasi tidak terlepas dari pengaturan

seperti panjang baris, jumlah kata dalam halaman, dan ukuran dari typeface.

Typeface merupakan Kkarakter-karakter yang didesain khusus untuk
digunakan bersama-sama. Karakter-karakter ini memiliki desain dan proporsi
yang serupa dan konsisten. Istilah typeface lebih mengarah pada bentuk / desain

huruf yang digunakan. (Rustan, 2010:18)
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Ada banyak sekali typeface yang tersedia di dunia saat ini. Menurut
Alexander Lawson, klasifikasi typeface berdasarkan bentuk huruf dan secara

umum digunakan orang adalah sebagai berikut.

1. Black Letter

Desain karakter Black Letter dibuat berdasarkan bentuk huruf dari tulisan
tangan yang populer pada masanya yaitu abad pertengahan di Jerman
(gaya Gothic) dan Irlandia (gaya Celtic). Ditulis menggunakan pena
berujung lebar sehingga menghasilkan kontras tebal-tipis yang kuat dan

hasil keseluruhannya berkesan gelap, berat dan hitam.

2. Humanist

Humanist mulai muncul tahun 1469, kelompok typeface ini diberi nama
demikian karena memiliki goresan lembut dan organik seperti tulisan
tangan. Disebut juga Venetian karena jenis huruf Humanist pertama dibuat

di Venesia, ltalia.

3. Old Style

Karakter-karakter pada kelompok typeface inilebih presisi, lebih lancip,
lebih kontras, dan berkesan lebih ringan, menjauhi bentuk-bentuk
kaligrafis/tulisan tangan. Gaya Old Style mendominasi industri percetakan

selama kurang lebih 200 tahun.
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4. Transitional

Pada abad ke 17 muncul kelompok typeface dengan gaya baru yang dibuat
berdasarkan perhitungan secara ilmiah dan prinsip-prinsip matematika,
makin menjauh dari sifat kaligrafis / tulisan tangan. Gaya Transitional
pertama diciptakan sekitar tahun 1692 oleh Philip Grandjean, dinamakan
Roman du Rol, atau typeface Raja, karena dibuat atas perintah Louis XIV.
Kelompok ini disebut Transitional karena berada di antara Old Style dan

Modern.

5. Modern

Dinamakan Modern karena kemunculan kelompok typeface ini pada akhir
abad 17, menuju era yang disebut Modern Age, sehingga diberi nama

Modern.

6. Slab Serif

Muncul sekitar abad 19, kelompok bergaya Slab Serif awalnya digunakan
sebagai display type untuk menarik perhatian pembaca poster iklan dan
flier. Disebut juga Egyptian karena bentuknya yang berkesan berat dan

horizontal, mirip dengan gaya seni dan arsitektur Mesir kuno.

7. Sans Serif

Jenis huruf berciri Sans Serif (yang artinya: tanpa Serif) mulai muncul
tahun 1816 sebagai display type dan sangat tidak populer di masyarakat

karena pada saat itu dianggap tidak trendi sehingga dinamakan Grotesque,
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yang artinya lucu/aneh. Sans Serif mulai populer pada awal abad 20, saat
para desainer mencari bentuk-bentuk ekspresi baru yang mewakili sikap
penolakan terhadap nilai-nilai lama, yaitu pengkotakkan masyarakat dalam
kertas-kertas tertentu. Gerakan yang disebut dengan Modern Art
Movement ini mulai menghapus dekorasi dan hiasan berlebihan pada
desain, yang pada saat itu dianggap menyimbolkan golongan kaya dan

penguasa. Sans Serif dibagi menjadi tiga kelompok yaitu:

Grotesque Sans Serif

Sans Serif yang muncul sebelum abad 20 masuk dalam golongan

Grotesque. Contohnya adalah Helvetica, Univers, Akzidenz-Grotesk.

Geometric Sans Serif

Memiliki bentuk yang geometris mendekati bentuk-bentuk dasar / basic
shapes (segi empat, segi tiga, lingkaran). Mengekspresikan masyarakat

industri dan mekanis. Contohnya adalah Futura, Kabel, Eurostile.

Humanist Sans Serif

Berkesan lebih organic dibandingkan Grotesque dan Geometric.

Contohnya adalah Gill Sans, Frutiger, Optima.

. Script dan Cursive

Bentuknya didesain menyerupai tulisan tangan, ada yang seperti goresan

kuas atau pena kaligrafi. Kalau Script huruf-huruf kecilnya saling
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menyambung, sedangkan Cursive tidak. Script maupun Cursive didesain
digunakan dalam teks yang memadukan huruf besar-kecil, bukan huruf

besar semua.

10. Display

Kelompok bergaya Display pertama muncul sekitar abad 19 dan semakin
banyak karena teknologi pembuatan huruf yang makin murah. Display
type dibuat dalam ukuran besar dan diberi ornamen-ornamen yang indah.
Yang diprioritaskan bukan legibility-nya melainkan keindahannya.
Kelompok Display / Dekoratif ini juga mewakili segala typeface yang
tidak termasuk ke dalam kategori yang lain, baik itu typeface lama maupun

baru.

Menurut Denise |.Matulka, dalam memutuskan untuk memilih jenis
typeface, desainer dianjurkan untuk membaca dan dapat merasakan isi cerita.
Typeface dipilih untuk menciptakan pernyataan desain, yang kemudian
memungkinkan akan berhasil atau tidak. Sebelum komputer menjadi hal yang
biasa di dunia percetakan, desainer terbatas untuk memilih typeface. Dengan
perluasan penggunaan komputer dalam penerbitan industri, pemilihan typeface
sekarang hampir tak ada habisnya. Keputusan seorang desainer harus memutuskan

ukuran, warna, dan gaya.

Ukuran teks dapat ditambah atau dikurangi untuk memberikan emphasize
atau tekanan tertentu yang merupakan bagian dari cerita. Ukuran dari teks dalam

sebuah buku cerita bergambar melibatkan beberapa pertimbangan yaitu jumlah
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kata yang digunakan dan ukuran dengan standar halaman yang sudah ditentukan.
Ukuran typeface yang terlalu kecil akan sulit bagi seorang anak untuk membaca.
Semakin besar ukuran typeface, maka akan muncul dan terlihat lebih berat dan
gelap.” Dibawah ini merupakan enam ukuran typeface yang umum ditemukan di

buku-buku bergambar.

14 point Nyi Bungsu Rarang

16 point Nyi Bungsu Rarang

18 point Nyi Bungsu Rarang

20 point Nyi Bungsu Rarang

22 point Nyi Bungsu Rarang

24 point Nyi Bungsu Rarang

2.5.  Psikologi Warna

Menurut artikel Psikologi Warna dalam Harian Kompas, warna memiliki efek
psikologis. = Efeknya = berpengaruh terhadap pikiran, emosi, tubuh, dan
keseimbangan. Aplikasi warna pada sebuah ruang dapat menghasilkan kesan
perasaan yang semakin luas atau justru kebalikannya. Berikut ini sifat-sifat

psikologis beberapa warna.
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Merah

Berani, penuh semangat, agresif, memicu emosi, dan menarik perhatian. Secara
positif, warna merah mengandung arti cinta, gairah, berani, kuat, agresif, merdeka,
kebebasan, dan hangat. Negatifnya adalah memiliki arti bahaya, perang, darah,
anarki, dan tekanan.

Kuning

Menciptakan perasaan optimis, percaya diri, pengakuan diri, akrab, dan lebih
kreatif. Kuning juga dapat merugikan karena menyampaikan pesan perasaan
ketakutan, kerapuhan secara emosi, depresi, kegelisahan, dan keputusasaan.
Pilihan warna kuning yang tepat dan penggunaan yang sesuai akan mengangkat
semangat dan lebih percaya diri.

Hijau

Berarti kesehatan, keseimbangan, rileks, dan kemudaan. Unsur negatif warna ini
di antaranya memberi kesan pencemburu, licik, terasa jenuh, serta dapat
melemahkan pikiran dan fisik. Di dalam sejarah China, warna hijau adalah warna
perempuan. Lain dengan budaya muslim, yang menganggap warna hijau adalah
warna yang suci. Warna untuk perdamaian juga hijau.

Biru

Melambangkan intelektualitas, kepercayaan, ketenangan, keadilan, pengabdian,
seorang pemikir, konsistensi, dan dingin. Selain itu, dapat memicu rasa depresi
dan ragu-ragu. Biru gelap akan membantu berpikir tajam, tampil jernih, dan

ringan. Biru muda akan menenangkan dan menolong berkonsentrasi dengan
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tenang. Terlampau banyak biru akan menimbulkan rasa terlalu dingin, tidak
akrab, dan tak punya emosi atau ambisi.

Ungu

Memberi efek spiritual, kemewahan, keaslian, dan kebenaran. Ungu mampu
menunjang kegiatan bermeditasi dan berkontemplasi. Kemerosotan dan mutu
yang jelek adalah sifat-sifat negatif warna ini.

Putih

Warna murni, suci, steril, bersih, sempurna, jujur, sederhana, baik, dan netral.
Warna putih melambangkan malaikat dan tim medis. Warna ini juga bisa berarti
kematian karena berkonotasi kehampaan, hantu, dan kain kafan.

Abu-abu

Bijaksana, dewasa, tidak egois, tenang, dan seimbang. Warna abu-abu juga
mengandung arti lamban, kuno, lemah, kehabisan energi, dan kotor. Karena
warnanya tergolong netral atau seimbang, warna ini banyak dipakai untuk warna
alat-alat elektronik, kendaraan, perangkat dapur, dan rumah.

Hitam

Berkesan elit, elegan, memesona, kuat, agung, teguh, dan rendah hati. Kesan
negatifnya adalah hampa, sedih, ancaman, penindasan, putus asa, dosa, kematian,
atau bisa juga penyakit. Tak seperti putih yang memantulkan warna, hitam
menyerap segala warna. Dengan hitam, segala energi yang datang akan diserap.
Walau mampu memesona dan berkarakter kuat, tapi banyak orang yang takut

akan "gelap”. Warna hitam berkonotasi gelap.
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2.6. Gaya llustrasi

Gaya artistik mengacu pada pengungkapan artistik yang berkembang berdasarkan
waktu. Terkadang hingga berabad-abad dengan berbagai macam karakteristik
yang dapat diidentifikasikan. Misalnya pada perhatian yang diberikan pada sapuan
kuas secara ringan dan cepat pada gaya impresionisme. Gaya dapat mengacu pada
perbedaan ciri pada masing-masing karya seorang seniman. Beberapa karya
ilustrator sangat khas antara satu sama lainnya. Karya Stephen Gamell dapat
langsung dikenali dari goresan pensil yang cepat dan percikan cat yang
tampaknya terbuang, namun jika dilihat lebih rinci justru memberikan sebuah
kualitas yang khas pada karyanya. Walaupun ada keunggulan yang berbeda dari
setiap gaya artistik, penginterprestasian seseorang dapat menyebabkan perbedaan
dalam ketentuan penggunaan atau membuat perbedaan dalam identifikasi. Ada
Sembilan gaya artistik yaitu sebagai berikut.

2.6.1. Seni Abstrak

Seni abstrak adalah sesuatu yang tidak dapat dipresentasikan, menyimpang dari
representasi dari realita dan kebenaran. la menggambarkan konsep, ide, atau
emosi dalam upaya untuk mendapatkan esensinya. Seni abstrak berfokus pada
bentuk intrinsik atau kualitas permukaan. Para seniman dapat melebih-lebihkan
atau menyederhanakan suatu objek dan bentuk, menempatkan penekanan pada

mood dan perasaan tanpa mempertimbangkan representasi secara langsung.

2.6.2.  Seni Kartun

Gaya seni kartun (Cartoon art) mengingatkan pada kartun-kartun pada hari Sabtu

pagi. Gambar-gambarnya lucu dan konyol, dan sang ilustrator tidak mencoba
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membuat karyanya terlihat realistis. Banyak ilustrator yang memiliki ciri khas dan
mudah dikenali. James Marshall (1942-1992) merupakan salah satu ilustrator
buku cerita bergambar yang terkenal. llustrasi dari buku pertamanya, Plink, Plink,
Plink (1971), yang dikarang oleh Byrd Baylor, sebagian besar diabaikan. Bukunya
yang kedua, George and Martha (1972), memberikannya Kkarir yang panjang dan
sukses dimana menghasilkan enam judul buku cerita bergambar yang

menceritakan petualangan seekor kuda nil.

Gambar 2.17 George and Martha (1972)

(Sumber: http://d.gr-assets.com/books/11745040991/408770.jpq)

2.6.3. Ekspresionisme

Ekspresionisme adalah suatu gaya yang menunjukkan emosi yang dialami oleh
suatu subyek. Berkembang pada seniman abad dua puluh, seni ekspresionis
memiliki penampilan realita tetapi raut muka dan garis struktur dapat dilebih-
lebihkan dan terdistorsi untuk memberikan efek. Gaya ini biasa digunakan dalam
ilustrasi buku cerita bergambar, tapi banyak ilustrator yang karyanya menonjol.

Contoh gaya ekspresionisme dapat dilihat pada The Rough-Face Girl (1992),
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ilustrasi oleh David Shannon; When Harriet Met Sojourner (2007), ilustrasi oleh

Shane W. Evans; dan Rapunzel (1997), ilustrasi oleh Paul O. Zelinsky.

Che

Woz-rgyb “Face Qirl

RAFE MARTIN - DAVID SHANNON

Gambar 2.18 Gaya ilustrasi ekspresionisme oleh David Shannon

(Sumber: http://jiveysoft.com/folktales/roughfacedgirl.jpg)

Gambar 2.19 Gaya ekspresionisme oleh Shane W. Evans

(Sumber:http://www.harpercollinschildrens.com/harperchildrensimages/isbn/large/0/9780060504250.jpq)

2.6.4.  Impresionisme

Impresionisme adalah gaya yang dikembangkan pada abad ke 19 oleh pelukis
Perancis yang memfokuskan kepada cahaya. Pelukis menggunakan lukisan untuk

membuat rasa cerminan pecah dari cahaya, yang menangkap sebuah impresi dari
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kehidupan daripada potret detail dari realitas. Warna cerah dan tekanan kuas
sering menandakan seni impresionisme. Contoh dari gaya impresionis yaitu
Robert J. Blake; Arlene Sardine (1998), ilustrasi oleh Chris Raschka; Freedom’s
Gifts: ‘A Juneteenth Story (1997), ilustrasi oleh Sharon Wilson; Lord of the
Cranes (2000), ilustrasi oleh Jian Jiang Chen, Once Upon a Picture ilustrasi oleh

Sally Swain.

Gambar 2.20 Gaya ilustrasi impresionisme oleh Chris Raschka

(Sumber: http://images.indiebound.com/111/301/9780531301111.jpq)

Gambar 2.21 Gaya ilustrasi impresionisme oleh Sally Swain

(Sumber: http://covers.booktopia.com.au/big/9781741140019/once-upon-a-picture.jpg)
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2.6.5. Seni Folk

Seni folk mengekspresikan tradisi yang diberikan dari generasi ke generasi dan
mencerminkan kepercayaan, nilai dan budaya. Walaupun mirip dengan seni naif,
yang membuat seni folk berbeda adalah penempatan yang seringkali melekat pada
ilustrasi. Seniman menghabiskan banyak waktu untuk meneliti budaya, mood dan
spirit. lustrasi yang diselesaikan memiliki sebuah buku buatan sendiri / kerajinan

tangan.

2.6.6. Seni Naif

Seni naif merupakan gaya gambar seperti anak-anak dan dapat dengan
mudah dikenali dengan kualitas dua dimensi yang datar. Ada sedikit detil dan
tidak ada perhitungan untuk anatomi. llustrator dengan gaya seni naif ini biasanya
tidak memiliki latihan secara formal. Contoh gaya seni naif dapat dilihat pada
Dinosaurs; Dinosaurs (1989), ilustrasi oleh Byron Barton; One of Those
Days(2006), ilustrasi oleh Rebecca Doughty; Tippy-Tippy-Tippy Hide (2007),
ilustrasi oleh G. Brian Karas; New York; New York!: The Big Apple from A to Z
(2005), ilustrasi oleh Frané Lessac; Neeny Coming; Neeny Going (1996), ilustrasi
oleh Synthia Saint James; dan A Chair for My Mother (1983), ilustrasi oleh Vera

B. Williams.
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Gambar 2.22 Gaya ilustrasi naif oleh Verra B.Williams

(Sumber: http://childrensbookalmanac.com/2011/05/a-chair-for-my-mother/)

2.6.7. Realisme

Realisme merepresentasikan kehidupan sehari-hari. Subyek dan obyek di
gambarkan dengan detail yang akurat, diperlihakan seakan-akan mereka seperti
ada di kehidupan nyata. Gaya realistis dapat dikenali dengan gambar secara detil

dan terlihat seperti foto.

2.6.8. Romantisme

Romantisme bukan merupakan gaya yang dihubungkan dengan buku cerita
bergambar, tetapi kadang muncul dalam buku cerita bergambar. Gaya ini
menekankan pada suasana yang mewah disekitar subjek secara tegas dan
dramatis. Gaya romantisme sangat kuat jika digunakan pada folklore dan

dongeng.

2.6.9. Surealisme

Surealisme dikarakterisasikan dengan detail imajinatif dan provokatif serta
gambar yang ajaib. Gambar dapat terdistorsi atau memilliki kualitas seperti mimpi

yang ditandai dengan pergeseran mengejutkan dalam suatu benda dan manusia.
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2.7. Percetakan

Percetakan dianggap sebagai salah satu penemuan yang paling penting dan
berpengaruh di dalam sejarah peradaban manusia. Artikel yang ditulis pada situs
percetakan.co.id yang berjudul Percetakan: Proses dan Tahapannya,
mendefinisikan percetakan yaitu sebagai teknologi atau seni yang memproduksi
salinan dari semuah image dengan sangat cepat di atas kertas, kain, dan

permukaan-permukaan lainnya.

Sejak pertengahan 1400-an hingga awal 1900-an, percetakan merupakan
satu-satunya bentuk komunikasi massa. Pendidikan bergantung pada ketersediaan
bahan bacaan bahkan setelah penemuan-penemuan seperti radio, televisi, dan
gambar bergerak. Hasil percetakan tetap menjadi sumber informasi utama bagi
dunia. Pada masa sekarang ini, percetakan merupakan industry penting di setiap

negara maju di dunia.

2.7.1. Teknik Percetakan

Menurut buku Layout karangan Surianto Rustan, ada lima macam teknik yang

umumnya digunakan adalah sebagai berikut:

e Offset

Teknik yang palin umum digunakan untuk mencetak brosur, buku,

majalah, tabloid, koran, kalender, dll.

e Flexografi / cetak tinggi
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Banyak digunakan untuk mencetak di atas karton gelombang atau untuk

label kemasan produk.

e Rotogravure

Umumnya untuk mencetak label berbahan plastik untuk kemasan produk.

e Sablon / cetak saring / screen printing

Banyak digunakan untuk mencetak kaos, mug, kartu nama.

e Digital

Cocok untuk kebutuhan mencetak dalam waktu singkat dengan kuantitas

yang tidak terlalu besar. Biasanya untuk banner, poster, dll.

2.7.2. Proses Percetakan Offset

Menurut artikel yang berjudul Proses Cetak dengan Mesin Percetakan Offset
dalam situs PT Modernpack Jaya Lestari, hasil desain yang akan dicetak
memerlukan beberapa proses produksi yang harus dilewati. Proses produksi cetak

dengan menggunakan mesin percetakan offset adalah sebagai berikut:

e Proses pra-cetak

Beberapa langkah yang dilakukan yaitu persiapan bahan kertas seperti
kertas HVS, BC, kenstruk, doorlags, matte paper, dan sebagainya sesuai
dengan kebutuhan kertas yang telah ditentukan. Langkah selanjutnya

dengan mengatur format desain dan di print dengan menggunakan kertas
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HVS, kertas kalkir, atau film repro. Selanjutnya adalah membuat plat

untuk proses cetak. Plat cetak akan dipasang pada mesin cetak.

Proses cetak

Plat cetak beserta bahan kertas yang telah siap pada proses pra-cetak
dipasang pada mesin cetak dan ditempatkan pada posisi masing-masing
berdasarkan fungsinya. Mesin dijalankan dalam proses cetak setelah

semua siap terpasang dengan plat cetak, bahan kertas dan tinta.

Proses finishing

Proses finishing diantaranya yaitu:

1. Proses potong dengan tujuan untuk membagi beberapa kertas hasil

cetak menjadi beberapa bagian.

2. Foil merupakan finishing tambahan untuk mencetak dengan tulisan
atau gambar “mengkilat” seperti warna emas, perak, biru, merah,

dan sebagainya.

3. Embossed yaitu menghiasi kertas cetak dengan tulisan atau
gambar, dimana hiasan tersebut berbentuk kertas yang timbul atau

tenggelam.

4. Proses laminating gloss/doff, UV gloss/doff, spot UV, dan

sebagainya. Kertas cetak dilapisi dengan plastik mengkilat atau
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plastik buram pada bagian luarnya sehingga menimbulkan kesan

estetis tersendiri.

5. Pon’s, memotong kertas menjadi bentuk-bentuk tertentu akibat

potongan pisau mesin pon’s.

6. Lem untuk menyambungkan atau menyatukan kertas cetakan.

7. Menjilid, jahit benang/kawat, nomerator, membungkus dengan

plastik, dan sebagainya.

2.8. Folklor
Kata folklor adalah pengindonesiaan kata inggris folklore. Kata itu adalah kata

majemuk, yang berasal dari dua kata dasar folk dan lore.

Menurut Alan Dundes, folk adalah sekelompok orang yang memiliki ciri-
ciri pengenalan fisik, sosial, dan kebudayaan, sehingga dapat dibedakaan dari
kelompok-kelompok lainnya. Ciri-ciri pengenal itu antara lain dapat berwujud:
warna kulit yang sama, bentuk rambut yang sama, pencaharian yang sama, bahasa
yang sama, taraf pendidikan yang sama, dan agama yang sama. Namun yang lebih
penting lagi adalah bahwa mereka telah memiliki suatu tradisi, yakni kebudayaan
yang telah mereka warisi turun temurun. Di samping itu yang paling penting
adalah bahwa mereka sadar akan identitas kelompok mereka sendiri. Jadi folk

adalah sinonim dengan kolektif, yang juga memiliki ciri-ciri pengenal fisik atau
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kebudayaan yang sama, serta mempunyai kesadaran kepribadian sebagai kesatuan

masyarakat.

Lore adalah tradisi folk, yaitu sebagian kebudayaannya, yang diwariskan
secara turun temurun secara lisan atau melalui suatu contoh yang disertai dengan

gerak isyarat atau alat pembantu pengingat. (Danandjaja, 1984:1-2)

Beberapa contoh folklore lisan di Indonesia yaitu bahasa rakyat, ungkapan
tradisional, pertanyaan tradisional, sajak dan puisi rakyat, cerita prosa rakyat, dan

nyanyian rakyat. (Danandjaja, 1984: 22)

2.9. Cerita Rakyat
Cerita Rakyat adalah cerita yang berasal dari masyarakat dan berkembang dalam
masyarakat. Ada dua jenis cerita rakyat yaitu puisi dan prosa. Cerita rakyat dalam

bentuk prosa terdiri atas Mite, legenda, dan dongeng.

2.9.1. Mite

Mite adalah cerita prosa rakyat, yang dianggap benar-benar terjadi serta dianggap
suci oleh yang empunya cerita. Mite ditokohi oleh para dewa atau makhluk
setengah dewa. Peristiwa terjadi di dunia lain, atau dunia yang bukan seperti yang

kita kenal sekarang.

2.9.2. Legenda

Legenda adalah cerita prosa rakyat, yang dianggap oleh yang empunya cerita

sebagai suatu kejadian yang sungguh-sungguh pernah terjadi.
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Legenda seringkali dipandang sebagai “sejarah” kolektif (folk history), walaupun
“sejarah” itu karena tidak tertulis telah mengalami distorsi, sehingga seringkali

dapat jauh berbeda dengan kisah aslinya.

2.9.3. Dongeng

Dongeng adalah cerita prosa rakyat yang tidak dianggap benar-benar terjadi.
Dongeng diceritakan terutama untuk hiburan, walaupun banyak juga yang

melukiskan kebenaran, berisikan pelajaran (moral), atau bahkan sindiran.

2.10. Teori Perkembangan Anak

2.10.1. Teori Perkembangan John Piaget

Piaget mengidentifikasikan empat faktor yang mempengaruhi transisi tahap

perkembangan anak, yaitu:

e Kematangan

e Pengalaman fisik / lingkungan

e Transmisi sosial

e Equilibrium

Berdasarkan hasil penelitiannya, Piaget mengemukakan ada empat tahap

perkembangan kognitif dari setiap individu yang berkembang secara kronologis:

e Tahap sensori motor: 0 — 2 tahun

e Tahap pra operasi: 2 -7 tahun

e Tahap operasi konkrit: 7 — 11 tahun

46

Perancangan Buku llustrasi..., Rizka Prissilia Marlen, FSD UMN, 2013



Tahap operasi formal: 11 keatas

Teori ini berdasarkan pada hasil penelitian di Negeri Swiss pada tahun 1950-an.

Tahap Sensori Motor

Bagi anak yang berada pada tahap ini, pengalaman diperoleh melalui fisik

(gerakan anggota tubuh) dan sensori (koordinasi alat indra).

Pada tahap ini bayi lahir dengan reflex bawaan, skema dimodifikasi dan
digabungkan untuk membentuk tingkah laku yang lebih kompleks. Pada
masa kanak-kanak ini, anak belum mempunyai konsepsi tentang objek
yang tetap. la hanya dapat mengetahui hal-hal yang ditangkap dengan

indranya.

Tahap Pra Operasi

Tahap ini adalah tahap persiapan untuk pengorganisasian operasi konkrit.
Istilah operasi yang digunakan piaget di sini adalah berupa tindakan-
tindakan  kognitif, seperti mengklasifikasikan sekelompok objek
(classifying), menata letak benda-benda menurut urutan tertentu
(seriation), dan membilang (counting), (Mairer, 1978:24). Pada tahap ini
pemikiran anak lebih banyak berdasarkan pada pengalaman konkrit
daripada pemikiran logis, sehingga jika ia melihat objek-objek yang
kelihatannya berbeda, maka ia mengatakannya berbeda pula. Pada tahap
ini anak masih berada pada tahap pra operasional belum memahami

konsep kekekalan (conservation), yaitu kekekalan panjang, kekekalan

47

Perancangan Buku llustrasi..., Rizka Prissilia Marlen, FSD UMN, 2013



materi, luas, dll. Selain dari ciri itu, ciri-ciri anak pada tahap ini belum
memahami dan belum dapat memikirkan dua aspek atau lebih secara
bersamaan.

Kesimpulan pada tahap ini adalah anak mulai timbul pertumbuhan
kognitifnya, tetapi masih terbatas pada hal-hal yang dapat dijumpai

(dilihat) di dalam lingkungannya saja.

Tahap Operasi Konkrit

Anak-anak yang berada pada tahap ini umumnya sudah berada di Sekolah
Dasar, dan pada umumnya anak-anak pada tahap ini telah memahami
operasi logis dengan bantuan benda-benda konkrit.

Anak-aknak pada tahap ini sudah cukup matang untuk
menggunakan pemikiran logika, tetapi hanya objek fisik yang ada saat ini
(karena itu disebut tahap operasional konkrit). Namun, tanpa objek fisik di
hadapan mereka, anak-anak pada tahap ini masih mengalami kesulitan
besar dalam menyelesaikan tugas-tugas logika.

Tahap Operasi Formal

Tahap operasi formal ini adalah tahap akhir dari perkembangan kognitif
secara kualitatif. Anak pada tahap ini sudah mampu melakukan penalaran
dengan menggunakan hal-hal yang abstrak dan menggunakan logika.

Pada tahap operasional formal, anak-anak sudah mampu memahami

bentuk argument dan tidak dibingungkan oleh si argument.
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Tahap ini mengartikan bahwa anak-anak telah memasuki tahap
baru dalam logika orang dewasa, yaitu mampu melakukan penalaran
abstrak. Sama halnya dengan penalaran sistematis, operasi-operasi formal
memungkinkan berkembangnya sistem nilai dan ideal, serta pemahaman

untuk masalah-masalah filosofis. (Hastuti, 2012:49-55)

2.10.2. Karakteristik Perkembangan Anak

Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas, baik secara fisik, psikis,
sosial, moral dan sebagainya. Masa kanak-kanak juga merupakan masa
yang paling penting untuk sepanjang usia hidupnya. Sebab masa kanak-
kanak adalah masa pembentukan fondasi dan dasar kepribadian yang akan
menentukan pengalaman anak selanjutnya.

Anak usia dini (0-8) tahun adalah individu yang sedang mengalami
proses pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat. Bahkan
dikatakan sebagai lompatan perkembangan. Karena itulah maka usia dini
dikatakan sebagai golden age (usia emas) yaitu usia yang sangat berharga
disbanding usia-usia selanjutnya. Usia tersebut merupakan fase kehidupan

yang unik. (Hastuti, 2012:117-119)
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