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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Literasi

Widyastuti (2017), Literasi (Literacy) memahami untuk membaca dan menulis.
Sedangkan, orang yang memahami keduanya disebut literat. Jika literasi
berkembang maka menjadi kemampuan membaca, menulis, berbicara, dan
menyimak. (hIm.16) Menurut Zati (2018) Literasi merupakan kemampuan dasar
yang harus dimiliki oleh anak khususnya peserta didik sejak dini. Dalam
kemampuan literasi ini suatu saat akan menjadi bekal pada anak-anak yang dapat
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. (hIm.18) begitu juga manfaat yang ada
pada literasi menurut Zati (2018) dalam menanamkan literasi pada anak usia dini
peran orang tua di lingkungan rumah sangatlah membantu. Manfaat literasi yang
ditanamkan pada anak usia dini adalah membentuk generasi yang mampu berpikir
kritis dalam menyikapi informasi. (hIm.21)

2.1.1. Membaca

a. Manfaat membaca

Wisyastuti (2017), dalam membaca banyak manfaat yang dapat dirasakan anak
Anda. Manfaatnya ialah sebagai berikut :

1. Dengan banyaknya membaca buku, anak akan menjadi cerdas dan mampu

berpikir skeptik dan kristis;

2. Jika anak dengan rajin membaca buku, hal-hal yang berbau kreatif dengan

pengetahuan anak dapat menggunakan imajinasinya dengan baik;
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Membantu anak dalam mengembangkan komunikasi berbicara mereka;

Dalam membaca akan memperkenalkan anak kepada angka, kata-kata,warna,
dan bentuk dan masih banyak lagi, dalam ini membuat kecerdasan Bahasa anak

meningkat.

Anak yang senang membaca buku, tentunya akan mendapat banyak informasi

dan wawasan ketimbang anak yang tidak suka membaca buku;

Waktu luang bisa menjadi waktu yang dapat dimanfaatkan anak dalam

membaca;

Semakin banyak informasi yang dicerna oleh anak ketika membaca, wawasan

akan semakin bertambah;

Dapat meningkatkan prestasi belajar anak, jika anak gemar membaca buku,
banyak pengetahuan yang akan diserap, dan akan membantu anak dalam

meningkatkan prestasi atau nilai di sekolah.

Anak yang biasa membaca buku cerita yang banyak mengandung pesan moral
yang dapat membentuk perilaku anak tersebut menjadi lebih baik di kehidupan
sehari-hari. Anak yang rajin membaca, anak akan terbiasa membaca dan

meningkatkan semangat belajar pada anak;

Menambah kosakata anak, ketika anak mulai membaca, anak akan terbiasa
mendengar kosakata baru. Ini akan terbiasa membuat mereka dalam memahami

berbagai kata yang ada di sekitar mereka. (him.4-5)



b. Peran yang baik dalam mengajarkan membaca pada anak

Sebagai orang tua di lingkungan rumah yang ingin anaknya menjadi anak yang
gemar membaca, Widyastuti (2017) membagikan trik pendekatan anak untuk
membaca buku.

1. Kenali anak.

Dalam mood yang ada pada kebiasaan anak, Anda tentunya sebagai orang tua dapat
memperhatikan kesempatan waktu luang ketika bermain bersama anak.
Gunakanlah kesempatan ini dengan bermain bersama anak tentang pengetahuan
keaksaraan. Fokuskan tujuan ini untuk literasi, yaitu membaca dan menulis. Ini bisa
dilakukan Anda dengan anak bermain memakai kartu baca, dadu kata, dan lain

sebagainya.

2. Kenali kelebihan dan kekurangan anak anda.

Setiap anak memiliki potensi yang berbeda-beda, apakah lebih mendominasi otak
kiri atau kanan. Anak-anak yang lebih suka dengan kesenian, bernyanyi, menari,
menggambar, dan lain sebagainya mereka lebih dominan otak kanannya.
Sedangkan anak yang dominan dengan otak kirinya, mereka lebih suka berhitung
dan lain sebagainya. Walaupun ada anak yang bisa menggunakan otak kanan dan
kiri dengan seimbang, tetapi jarang karena peran genetis maupun stimulasi faktor
lingkungan sangat menentukan. Coba amati, kelebihan dan kekurangan anak Anda.
3. Metode bermain adalah metode yang paling tepat agar anak cepat membaca.

Bermain dadu, sukukata, kartu bergambar dapat membantu anak menstimulasi dan



menyerap kosakata yang baru pada otaknya. Permainan ini juga tidak

membosankan bagi anak.

4. Wawasan tentang perkembangan anak.

Sebagai orang tua kita harus memahami tahap perkembangan anak yaitu dengan
membaca buku psikologi tentang anak, buku parenting, dan sebagainya. Pastikan
tahapan tersebut dilalui oleh anak, begitu juga apabila orang tua ataupun pendidik

mengerti akan hal tersebut.

5. Harus mengetahui learning style (gaya belajar) pada anak.

Pada gaya belajar anak, Anda sebagai orang tua harus tahu apakah gaya belajar anak
anda auditori (belajar dengan mendengar), visual (belajar dengan penglihatan),
ataupun kinestetik (belajar dengan bergerak) ?

Dalam menentukan gaya belajar pada anak, misalya ciri-ciri anak yang mempunyai
gaya belajar kinestetik cenderung dengan anak-anak yang tidak bisa duduk lama,
selalu bergerak dan tidak bisa diam. Maka dalam hal itu Anda dapat membantu gaya
belajar mereka dengan menggunakan aktivitas fisik pula. Misalnya anak mengenal

huruf dengan cara bermain melompat ke arah lantai besar yang bertuliskan huruf.

6. Harus sabar dalam mengajarkan anak membaca.

Dalam kesulitan tersebut, Anda akan menemukan solusi yang baik bagi anak untuk

mau ketika diajak membaca. Tidak boleh marah, apalagi membentak anak, karena



bisa berpengaruh pada psikologis anak, maka dari itu bersabarlah dalam
mengajarkan membaca pada anak. (hIm.66-67)

2.2. Kampanye Sosial

Menurut KBBI (2018), definisi dari kampanye yaitu merupakan tindakan atau
usaha yang berbentuk aksi, membujuk atau mendapatkan dukungan. Menurut
Ruslan (2013) kampanye adalah suatu kegiatan komunikasi yang bertujuan
memperoleh tujuan tertentu yang berupaya dan mempengaruhi untuk membujuk
masyarakat. (him.22)

2.2.1. Jenis-jenis Kampanye

Jenis-jenis kampanye menurut Charles U. Larson (dalam Ruslan 2013, him.25-26),
yaitu :

1. Product Oriented Campaigns

Merupakan kampanye yang berorientasi pada produk, umumnya terjadi di
lingkungan bisnis, berorientasi komersial, kampanye ini berkepentingan untuk
membangun citra yang positif terhadap produk barang yang diperkenalkan ke
publiknya.

2. Candidate Oriented Campaigns

Kampanye ini mengarah pada kandidat, pada umumnya ditujukan pada
kepentingan politik, seperti Kampanye Pemilu, pampanye penggalangan dana bagi
partai politik.

3. ldeological or Cause Oriented Campaigns



Jenis kampanye ini berorientasi bersifat khusus, kampanye ini ditujukan untuk
menangani masalah-masalah sosial yang terkait public, seperti kampanye AIDS,
keluarga berencana, dan donor darah.

2.2.2. Tahapan Kampanye

Ruslan (2013) menyatakan terdapat beberapa tahapan dalam kampanye (him.99-
105), yaitu :

1. Analisis

Kampanye dimulai dari mengetahui SWOT analysis yang merupakan kekuatan
(strength), kelemahan (weakness), peluang (opportunity), dan ancaman (threat).
SWOT analysis berfungsi untuk mengetahui masalah pada perusahaan.

2. Objek atau Tujuan

Menentukan tujuan finalisasi dari hasil kampanye suatu produk untuk memikat
konsumen.

3. Publik atau khalayak

Pada tahap kampanye ini target adalah siapa yang akan menjadi sasaran kampanye.

4. Pesan

Menentukan pesan apa yang akan disampaikan ke masyarakat pesan yang akan
disampaikan diterima oleh masyarakat dapat memberikan informasi, pesan atau
promosi.

5. Strategi

Strategi adalah tahap dimana yang menentukan hasil yang akan dicapai dari setiap

hasil kampanye.
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6. Taktik Pelaksanaan

Tahap ini merupakan tahap yang menentukan faktor-faktor kampanye yang akan
dilaksanakan.

7. Skala Waktu

Sebelum merancang sebuah kampanye, diperlukan perencanaan waktu yang efektif
dalam menjalankan kampanye.

8. Sumber Daya

Sumber daya yang dimaksud yaitu sumber daya manusia yang terlibat langsung
dalam proses kampanye. Sumber biaya operasional maupun transportasi
mendukung setiap kampanye yang dilaksanakan.

9. Penilaian

Penilaian diperlukan dalam tolak ukur pada proses kampanye yang telah
dilaksanakan agar mengetahui sejauh mana yang telah dicapai.

10. Peninjauan

Pada tahap peninjauan ini untuk mengetahui pengaruh yang sudah didapat oleh

masyarakat atas kampanye yang telah dilaksanakan.
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2.3. Desain Komunikasi Visual
Desain komunikasi visual adalah ilmu yang mempelajari gambaran atau konsep
komunikasi dan ungkapan daya kreatif, yang dapat diaplikasikan dalam media

komunikasi visual dengan mengolah elemen desain. Sumbo (2009).

2.4, Warna

Menurut Landa (2011) warna merupakan uraian dari energi cahaya. Warna
terbentuk dalam pantulan cahaya dari suatu objek. (hIm.9) terdapat teori warna
menurut Meilani (2013).

1. Warna primer

Warna utama yang terdiri dari biru, merah, dan kuning yang juga disebut dengan

Hue.
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Gambar 2.1 Poster dengan warna primer
(https://www.qgraphictodesign.com/wp-content/uploads/2018/09/Offer-
flyer-Poster-Design-1.pnq)

2. Warna sekunder
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Watna yang dihasilkan dari campuran warna-warna primer (biru, merah, dan

kuning) dalam satu ruang warn

Gambar 2.2 Poster dengan warna sekunder

(https://n4.sdlcdn.com/imgs/a/e/a/PixFab-PixFab-Digital-Lab-edition-
SDL519269299-1-4d4e6.jpq)
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3. Warna tersier

Warna yang dihasilkan satu dari warna primer, dan satu dari warna sekunder
dalam sebuah ruang warna.

FITNESS FESTIVAL
o SHAPE
| 00
BODY

Gambar 2.3 Poster dengan warna Tersier

(https://n4.sdlcdn.com/imgs/a/e/g/PixFab-PixFab-Digital-Lab-edition-
SDL519269299-1-4d4e6.jpq)

Menurut Supriyono (2010) warna dapat meningkatkan mood serta meningkatkan
rasa ingin membaca. (hIm.70) Warna menurut Zelanski dan Pat Fisher, bahwa
warna yang dapat mempengaruhi seseorang. Seperti warna merah, kuning, dan
oranye yang dapat memberikan gairah, serta warna hijau dan biru menggambarkan
suasana yang lebih damai. Warna dapat mempengaruhi ekpresi emosional pada
seseorang, warna berubah sedikit pun dapat mempengaruhi hasil yang berbeda.
(him.39)

2.5. Fotografi

Menurut Ang (2008) fotografi adalah suatu peristiwa yang direkam melalui cahaya
dengan menggunakan alat peka cahaya (hIm.21). Menurut Supangkat, (2005) yang
dikutip dari Segara (2012), fotografi bukan dari apa yang nyata. Namun, memerikan
makna dan pesan yang kompleks. Kegiatan fotografer adalah penyampaian pesan
secara visual dari fotografer kepada orang lain yang mengikuti jalan pemikirannya
(him.32).
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2.6. Web Design

Menurut Duckett (2011) dalam pebuatan website harus mengetahui tentang HTML
dan CSS. Untuk HTML digunakan pada halaman web, sedangkan CSS untuk
mengontrol style dan layout pada website.Pada pembuatan CSS ini terdapat dua
properti, diantaranya adalah :

1. Presentation

Dalam presentation ini, bagaimana mengontrol warna pada teks, font, size font, dan
bagaimana cara menambahkan warna background image dan background.

2. Layout

Bagaimana cara mengontrol elemen-elemen desain untuk diposisikan pada
halaman web (him.6)

Menurut Erawan (2013), untuk mendesain sebuah web terdapat dua faktor
yang diantaranya kemudahan yang berfokus pada fungsionalitas, keefektifan
presentasi informasi dan efisiensi.

Pertimbangan yang harus diperhatikan untuk mendesain web sebagai berikut.

1. Pengguna menjadi senang apabila desain butuh konten
Desain harus berperan sebagai penghubung antara user dengan informasi dan
bukan sebagai penghalang. Untuk memudahkan pengguna dalam mendapatkan
informasi serta yang mereka inginkan untuk bagian dari konten.

2. Pengguna dapat berpindahdengan mudah dengan navigasi intuitif
Navigasi utama pada halaman web harus tampak jelas pada halaman utama

setiap link dan mempunyai judul yang deskriptif. Struktur navigasi ini dibuat
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dengan tidak merubah jika dilewati oleh mouse tapi juga mengindikasikan
halaman aktif dengan membantu pengguna dimana mereka berada.

3. Pengguna dapat mengenali tiap halaman web sebagai bagian dari situs web
Walau berbeda antara homepage dengan halaman-halaman yang lainnya,
namun style harus tampak pada semua halaman. Guna untuk menjaga satu

kesatuan dari kesatuan pada web design ini. (hIm.1-3).

2.7. Poster

Menurut Landa yang dikutip dari Supriyono (2010), poster adalah bentuk dari
publikasi antar dua dimensi yang berisi tentang informasi, data, jadwal, dan sebagai
promosi untuk orang, acara, tempat produk atau jasa. Menurut Lori Siebert dan Lisa
Ballard dalam bukunya Making The Good Layout poster harus mampu untuk
menyampaikan pesan atau informasi kepada audience dalam beberapa detik

(hIm.158)

Prinsip-prinsip yang digunakan dalam mendesain poster menurut Supriyono
(2010) adalah sebagai berikut (hIm.171)
1. Keseimbangan (balance)
Keseimbangan menurut Supriyono (2010) merupakan pembagian sama
berat antara visual dan optik. Ada dua jenis balance, keseimbangan formal
adalah pembagian yang sama rata atas, kiri, kanan, dan bawah.
2. Tekanan (Emphasis)

a.) Kontras antara background, ilustrasi, maupun teks.
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b.) Kontras ukuran, warna, jenis, dan style huruf.
c.) llustrasi yang dibuat besar dan menonjol
d.) Pada elemen yang kosong digunakan untuk memunculkan elemen yang

ingin dibaca pertama kalinya.

Elemen pada poster ditonjolkan biasa disebut dengan “eye-catcher”. Satu elemen
dapat dibuat berbeda agar tampak dominan dengan elemen lainnya.

3. Irama atau (Rhythm)

Irama adalah salah satu cara dalam penyusunan pada elemen dalam satu layout.
Dalam mendesain poster dapat berupa repetisi, repetisi adalah penyusunan dalam
elemen desain yang dilakukan secara berulang-ulang dan variasi dalam irama ini
disertai perubahan bentuk, ukuran, warna, value, jarak, dan posisi elemen desain.
4, Kesatuan

Pada poster elemen yang dapat menyatukan garis, warna garis, dan jenis huruf.

Kesatuan ini juga berhubungan dengan tema pada poster sendiri.

Kristeria menurut Hess and Brook (1998) yang dikutip dari Wulandari

(2017) macam- macam Kriteria pada poster adalah sebagai berikut.

1. Sederhana
Poster yang tidak ingin ditampilkan tidak perlu memiliki tulisan yang
banyak, hanya berisi yang paling pentingnya saja. Tulisan maupun gambar

harus saling berkesinambungan. Karena tujuan dari poster merupakan
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memberikan pesan apa yang dimaksud serta menanamkan gagasan yang
berarti dalam ingatannya.
2. Penyajian ide untuk mencapai tujuan pokok
Tujuan untuk penyampaian ide ini harus jelas dan fokus, sehingga pesan
yang ingin disampaikan tidak mengarah ke yang lain.
3. Berwarna
Warna yang harus digunakan harus menarik perhatian target yang melihat.
Desain yang sangat berpengaruh harus harmonis antara gambar dan tulisan.
4, Tulisan Jelas
Menurut Sudjana tulisan yang dipakai sederhana, mudah dibaca, serta
momunikatif (Aziz 2015). Tulisan haruslah sesuai dengan tata letak poster

agar dapat mudah dibaca.

2.8. Layout

Menurut Ruslan (2017) layout adalah peletakan elemen-elemen desain pada sebuah

bidang media untuk mendukung konsep atau pesan yang dibawanya (him.0)
Terdapat empat prinsip yang digunakan dalam membuat sebuah layout yang

diantaranya sebagai berikut (Ruslan, 2017)

a. Sequence
Urutan pada layout untuk memberikan informasi. Informasi yang dibuat
haruslah berurutan dari yang paling penting atau pertama kali dibaca oleh
audience hingga paling terakhir untuk dibaca. Sehingga pesan yang

tersampaikan dengan efektif.
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b. Emphasis

Memberikan penekanan serta pusat perhatian pada elemen dengan cara
memberikan kontras pada desain, baik dari segi warna, ukuran, bentuk, dll. Selain
kontras emphasis pada layout mengandung pesan, unik, kontroversial, dan

emosional.

C. Balance
Pembagian yang merata pada satu layout. Harus menghasilkan keseimbangan pada
elemen-elemen yang tepat. Tidak hanya pada peraturan letak, tetapi pada, warna,

ukuran, arah, dll.

d. Unity
Dalam pembuatan layout harus memiliki keselarasan dalam setiap elemen, baik dari
elemen desain yang terlihat secara fisik, maupun komunikasi yang dibawa dalam

konsep desain tersebut (hIm.74-84).
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