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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teori Eight Golden Rules of Interface Design 

Shneiderman (2018) memaparkan bahwa teori ini merupakan sebuah teori utama 

yang harus diterapkan oleh mahasiswa maupun desainer sebagai pedoman dalam 

membuat sebuah sistem yang interaktif. Teori ini telah digunakan dan 

dikembangkan selama tiga dekade dan terbukti bisa menjadi sebuah arahan untuk 

membuat sebuah desain interaktif yang kuat.(hlm. 95) 

2.1.1. Strive for Consistency 

Menurut Shneiderman (2018) tahapan aksi harus konsisten dan dapat diterapkan di 

beberapa situasi yang mirip atau identik. Situasi tersebut biasanya dapat dilihat di 

bagian menu dan bantuan. Selain itu visual dari tampilan juga harus bersifat 

konsisten, hal tersebut dapat dinilai dari penggunaan warna, penggunaan tulisan / 

font, dan penempatan konten / layout.(hlm. 95) 

2.1.2.  Seek Universal Usability 

Shneiderman (2018) setiap pengguna memiliki perbedaannya msing masing, mulai 

dari usia, keterbatasannya, latar belakangnya, dan kemampuannya untuk 

menggunakan sebuah teknologi. Untuk mendapatkan tingkat usability yang baik, 

seorang desainer harus bisa menjangkau pengguna dalam keadaan apapun. 

Sehingga seorang desainer harus bisa menjelaskan atau membimbing pengguna 

melalui sebuah tampilan visual seperti halnya sebuah tutorial yang muncul ketika 
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kita menggunakan suatu desain yang interaktif seperti aplikasi untuk pertama 

kalinya.(hlm. 95) 

2.1.3. Offer Informative Feedback 

Menurut Shneiderman (2018) setiap aksi yang dilakukan oleh pengguna, harus 

dapat direspon dengan cara yang sederhana, dan respon yang diberikan harus 

bersifat nyata atau substansial. Serta respon yang diberikan dapat berupa visual 

yang dapat menunjukan banyak informasi untuk pengguna. (hlm. 96) 

2.1.4. Design Dialogs for Yield Closure 

Shneiderman (2018) menjelaskan bahwa tahapan aksi dalam sebuah tampilan 

interaktif harus diatur dari awal hingga akhir tahapan. Didukung oleh respon yang 

informatif saat pengguna menyelesaikan sebuah tahapan membuat pengguna 

merasa adanya keberhasilan dan kepuasan serta bisa memberikan tanda kepada 

pengguna untuk bersiap ke tahapan yang lain. Contohnya seperti tahapan 

bebrbelanja di e-commerce. (hlm. 96) 

2.1.5. Prevent Errors 

Menurut Shneiderman (2018) Seorang desainer harus bisa membuat sebuah 

tampilan interaktif yang dapat mencegah pengguna untuk melakukan kesalahan. 

Jika pengguna melakukan kesalahan, tampilan interaktif harus memberikan solusi 

atau bantuan dengan cara yang sederhana, konstruktif, serta spesifik. (hlm. 96) 

2.1.6. Permit Easy Reversal of Actions 

Shneiderman (2018) menyatakan bahwa aksi yang dilakukan oleh pengguna harus 

bisa dibatalkan atau bisa dikoreksi. Hal ini membuat pengguna merasa nyaman dan 

aman karena mereka bisa mengkoreksi dan bisa membuat pengguna untuk 
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menjelajah beberapa fungsi yang belum mereka kenal. Contoh aksi yang bisa 

dikoreksi adalah saat pengisian alamat atau nama. (hlm. 96) 

2.1.7. Keep Users in Control 

Menurut Shneiderman (2018) pengguna sangat ingin menguasai sebuah tampilan 

interaktif dan tampilan interaktif tersebut dapat memberikan respon yang baik 

kepada pengguna. Pengguna tidak dingin adanya perubahan secara tiba-tiba yang 

membuat mereka harus mempelajari ulang tampilan interaktif tersebut yang 

membuat mereka kesulittan untuk mendapatkan sebuah informasi yang diinginkan. 

(hlm. 96) 

2.1.8. Reduce Short-Term Memory Load 

Menurut Shneiderman (2018) keterbatasan manusia untuk mengingat sebuah 

informasi secara singkat sehingga seorang desainer harus membuat suatu hal yang 

bisa membuat mereka mengingat informasi yang ada pada suatu halaman tertentu 

yang nantinya akan dipakai lagi ke halaman yang lain. Contohnya seprti lokasi 

website harus terlihat dengan jelas dan formulir yang panjang dapat dimuat di 

dalam satu tampilan tanpa harus berpindah-pindah. (hlm. 96) 

2.2. Teori Human Centered Design 

Dalam buku Sketching User Experiences Getting the Design Right and the Right 

Design karya Greenberg (2007) desain yang bersifat human-cetric harus bersifat 

fungsional. Namun yang membedakan suatu desain dengan desain yang lainnya 

adalah pengalaman (experience) yang telah di desain sedemikian rupa untuk 

memperoleh nilai tambah dari desain yang telah dibuat.(hlm 49) 
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 Walaupun beberapa desain memiliki fungsi atau tujuan yang sama, namun 

experience yang didapatkan oleh pengguna pasti berbeda karena setiap orang 

memiliki keinginan atau kebutuhan yang berbeda-beda. Contohnya seperti alat 

juicer manual dan juicer elektronik. Alat tersebut memiliki tujuan yang sama yaitu 

untuk membuat juice namun dari kedua alat tersebut memiliki cara yang berbeda 

dalam pembuatannya.  

2.3. User Experience 

Klein (2013) User Experience merupakan sebuah keharusan dalam membuat desain 

baru atau innovative. Hal tersebut menjadi tolak ukur sebuah kualitas yang dimiliki 

perusahaan dalam mebuat sebuah desain untuk para penggunanya. User Experience 

membuat sebuah desain menjadi lebih menarik di mata pengguna, karena user 

experience memberikan sebuah rasa atau pengalaman yang membuat kebutuhan 

para penggunanya dapat terpenuhi dengan mudah.(hlm. 1) 

 

Gambar 2.1. Proses Validation Pada Setiap Tahap 

(Sumber : Klein 2013) 

 

2.3.1. Validation 

Klein (2013) menjelaskan bahwa sebuah permasalahan yang kita temukan harus di 

validasi terlebih dahulu. Karena saat kita sedang mencari sebuah masalah, 

munculah sebuah hipotesa atau asumsi terhadap suatu masalah dan hipotesa 



9 
 

tersebut harus di validasi dengan melakukan penelitian terhadap calon user. Proses 

validasi ini merupakan salah satu proses penting dalam membuat sebuah user 

experience karena dengan melakukan sebuah penelitian, kita bisa mengetahui siapa 

penggunanya, dan apa kebutuhan pengguna.(hlm. 3 – 21) 

 Selain meneliti para calon pengguna, kita juga harus meneliti target pasar. 

Persaingan antar perusahaan dalam mencapai suatu user experience untuk 

mendapatkan keuntungan dari pengguna, tentunya membutuhkan sebuah keuinikan 

tersendiri dari masing-masing perusahaan. keunikan tersebut merupakan sebuah 

keharusan perusahaan dalam berinovasi dan berkreasi agar bisa membuat sebuah 

desain yang berbeda dengan yang lainnya. Tetapi kita juga harus memahami 

kesulitan dan tantangan sebuah perusahaan dalam mencapai desain yang ideal 

untuk para penggunanya. Oleh karena itu, seorang desainer harus bisa 

menjembatani antara perusahaan dengan para penggunanya. 

2.3.2. Design 

Menurut Klein (2013) setelah kita telah mengetahui siapa usernya dan masalahnya 

serta target pasar, kita bisa mulai untuk memilah informasi yang didapatkan dan 

sudah mengetahui solusi yang ingin ditawarkan kepada pengguna. Dalam mebuat 

desain, seorang desainer harus terus bereksperimen dengan desainnya karena saat 

membuat sebuah desain, desain tersebut akan dikembangkan secara terus 

menerus.(hlm .63 – 88) 

 Dalam proses pengembangan sebuah desain, seorang desainer juga harus 

melakukan sebuah testing untuk mendapatkan masukan berupa kritik dan saran agar 

desain yang dibuat bisa berkembang menjadi sebuah desain yang ideal. Testing 



10 
 

tersebut dapat dilakukan dengan membuat sebuah prototype. Tujuan diadakannya 

testing adalah untuk mencari potensi penyelesaian masalah yang nantinya akan 

menjadi suatu titik utama dalam mengembangkan sebuah desain. Seorang desainer 

harus mengetahui apa yang mengukur sebuah kesuksesan sebuah desain ?, apakah 

pengguna baru akan menggunakan desain tersebut akan menggunakannya kembali?  

 Dalam mendesain sebuah user experience, seorang desainer harus membuat 

sebuah diagram, sketsa, wireframe, dan prototype. Diagram yang dimaksud adalah 

sebuah workflow yang merupakan sebuah alur interaksi yang nantinya akan dilewati 

oleh pengguna. Sebuah workflow harus bersifat simple dan efisien serta bisa 

membuat pengguna memenuhi kebutuhannya. Dalam membuat workflow, seorang 

desainer harus mengetahui prioritas atau tujuan utama pengguna dalam 

menggunakan desain tersebut, sehingga tujuan tersebut menjadi fokus utama dalam 

desain dan bagaimana cara pengguna bisa memenuhi kebutuhannya secepat  dan 

se-efisien mungkin. 

 Dalam membuat sketsa, seorang desainer bisa memvisualisasikan sebuah 

konsep visual yang nantinya bisa menjadi pedoman dalam membuat sebuah user 

interface. Seorang disainer biasanya membuat sketsa untuk membuat sebuah button 

dan elemen desain lainnya yang nantinya bisa di atur pada tahap layouting sesuai 

dengan kebutuhan. Selain itu, sketsa juga bisa menjadi pedoman alat untuk 

menyampaikan informasi yang ingin dikomunikasikan kepada para pengguna. 

 Dalam tahap prototype, desainer harus mampu untuk membuat sebuah 

desain prototype yang interaktif walaupun desain tersebut masih dalam bentuk 

kerangka atau yang biasa disebut dengan wireframe tetapi wireframe untuk 
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prototype bukanlah yang masih berbentuk kotak sebagai konten melainkan low 

fidelity design. Namun prototype lebih baik jika telah memiliki visual atau high 

fidelity design agar lebih terlihat seperti produk akhirnya. 

2.3.3. Product 

Klein (2013) menjelaskan bahwa saat seorang desainer akan meluncurkan sebuah 

produk atau desain, hendaknya seorang desainer membuat dua buah macam produk 

yang memiliki desain yang sedikit berbeda. Sedikit perbedaan bisa memberikan 

dampak yang besar kepada para pengguna, oleh karena itu diperlukan testing 

kembali agar seorang desainer bisa mendapatkan masukan untuk mengembangkan 

produknya. Proses testing ini dilakukan secara massif dan terbuka agar bisa 

mendapatkan data berupa statistik berapa banyak orang yang menggunakan produk 

tersebut, berapa banyak orang yang masih menggunakan, dan berapa banyak orang 

yang tidak kembali menggunakan produk tersebut.(hlm. 163 – 185) 

 Dari data tersebut menunjukan bahwa ada beberapa hal dari desain  dari 

produk pertama yang disukai oleh pengguna dari pada desain pada produk kedua 

begitu pula sebaliknya. Data ini bisa menjadi acuan kepada desainer untuk 

mengembangkan produknya agar pengguna bisa kembali menggunakan produk 

yang telah didesain. 

2.4 Teori Human Computer Interactions (HCI)  

Menurut Lowgren (dalam. Shneiderman, 2018) Human Computer Interaction 

merupaan sebuah ranah atau wadah di mana sebuah penelitian dan praktik yang 

melibatkan cognitive science yang artinya penelitian yang berfokus pada 

kecerdasan dan perilaku manusia dan  human factors engineering yang artinya ilmu 
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 yang mempelajari tentang hubungan manusia sebagai pengguna mesin dan mesin 

itu sendri. Awalnya interaktivitas yang ada pada HCI hanya sebatas manusia 

dengan mesin secara umum, namun sekarang lebih mengarah ke sesuatu yang lebih 

personal seperti komputer atau smartphone.(hlm. 58) 

Gambar 2.2. The Multidisplinary Field of HCI 

(Sumber : https://public-media.interaction-

design.org/images/uploads/4435d8bad7a3a665cef9059d0669affb.jpeg) 

 

2.4.1 Micro HCI 

Dalam buku Designing the User Interface : Strategies for Effective Human-

Computer Interaction karya Shneiderman (2018) micro-HCI merupakan sebuah 

teori yang mengukur seberapa cepat seorang pengguna bisa mengoperasikan serta 

bagaimana reaksi pengguna terhadap sebuah mesin atau sebuah objek serta aksi 

yang muncul pada layar digital yang menghasilkan sebuah data berupa catatan 

waktu dan performa pengguna.(hlm. 112) 
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 Berikut adalah teori yang mendukung micro-HCI : 

1. Design by Levels 

Di mana seorang desainer mengarahkan seorang pengguna untuk atau 

dituntut untuk memenuhi sebuah tuntutan (objective) melalui sebuah 

tahapan yang bermula dari sesuatu yang umum hingga ke sesuatu yang 

lebih spesifik. 

2. Stages of Action 

Stages of action adalah suatu keadaan di mana seorang designer 

memperhatikan perilaku atau kebiasaan pengguna secara bertahap yang 

mencoba untuk memenuhi tuntutannya (objective) karena banyak cara 

yang dapat dilakukan untuk memnuhi tuntutan. 

3. Consistency 

Konsistensi lebih mengarah kepada sebuah visual yang ditampilkan 

untuk pengguna. Tampilan tersebut harus bersifat konsisten mulai dari 

warna, icon, pemilihan kata, bentuk, dll. 

2.4.2 Macro HCI 

Shneiderman (2018) melanjutkan bahwa macro HCI berbeda dengan micro HCI. 

Micro HCI lebih mengarah kepada performa dan kemampuan pengguna dalam 

mengoperasikan sesuatu sedangkan macro HCI lebih mengarah kepada experience 

yang didapat oleh pengguna setelah menggunakan sebuah mesin atau sebuah objek 

serta aksi yang muncul pada layar digital. Biasanya lebih bersifat kearah emosional 

dan pengaruhnya terhadap diri dan lingkungannya.(hlm. 112) 
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2.4.3 Smart Cities 

Menurut Bowerman (dalam. Ferri, 2018) konsep smart cities mempengaruhi 

perilaku atau kebiasaan manusia sebagai pengguna khususnya dalam cara 

mempeoleh informasi, berkomunikasi, dan  berinteraksi dengan sesama pengguna 

atau teknologi melalui media digital. Hal tersebut didorong dengan adanya produk 

digital yang bersifat distruptif dan teknologi yang semakin berkembang seperti 

penggunaan artificial intelligence di beberapa media digital. (hlm .11) 

2.5. User Interface 

Menurut Krug (2014) dalam membuat sebuah desain khususnya desain yang 

interaktif, seorang desainer harus bisa menuntun pengguna nya tanpa harus 

membuat pengguna berpikir. Hal tersebut dapat dilakukan dengan cara menentukan 

bagian-bagian yang penting dan diletakan secara heirakial agar pengguna dapat 

dituntun secara intuitive.(hlm. 46) 

 Menurut Krug (2014) dalam memetakan sebuah konten di dalam sebuah 

tampilan pada media interaktif, seorang desainer harus bisa mengelompokan 

konten-konten yang ada pada tampilan agar pengguna langsung mengetahui apa 

fungsi dari konten yang diletakan di suatu tempat tertentu. Selain itu penggunaan 

kata-kata atau typeface dan icon sebagai pedoman atau navigasi dalam 

menyampaikan informasi juga sangat penting. Saat seorang penguna menggunakan 

sebuah media interaktif, tentunya ia harus mengetahui apa yang akan terjadi saat ia 

mengikuti langkah-langkah yang diberikan dan saat ia menekan suatu tombol. 

Dengan begitu pengguna bisa menggunakan media interaktif secara intuitive tanpa 

harus berpikir panjang.(hlm. 57) 
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2.6. Teori Universal Usability 

Menurut Shneiderman (2018) untuk mencapai usability yang ideal, seorang 

designer harus mampu membagi kemampuan para pengguna yang memiliki 

karakteristik yang berbeda-beda dan setiap pengguna mampu untuk menggunakan 

atau mengoperasikan sebuah desain yang ada pada suatu media tertentu.(hlm. 56) 

2.6.1. User Skill Level 

Shneiderman (2018) menyatakan bahwa seorang desainer harus mempelajari 

karakteristik para penggunanya. Setiap pengguna memiliki caranya sendiri untuk 

memenuhi tujuannya ketika sedang menggunakan media interaktif tertentu. Oleh 

karena itu, desainer harus bisa menuntun seluruh pengguna untuk bisa mencapai 

tujuannya. Penggunanya pun tidak dibatasi oleh keterbatasan tertentu seperti 

keterbatasan fisik, ekonomi, mental, dan tempat tinggal.(hlm. 88) 

 Dalam proses mengenal seorang pengguna, tidak akan ada habisnya karena 

pengguna selalu berubah dalam hal kebiasaan dan perilaku. Namun semakin dekat 

seorang desainer dengan seorang pengguna, desain yang dibuat dapat dinilai 

sebagai desain yang user-friendly. 

2.6.2. Identify User Task 

Shneiderman (2018) melanjutkan, setelah mengenal siapa penggunanya, seorang 

desainer harus dapat mengetahui apa yang dibutuhkan oleh para penggunanya. 

Biasanya hal tersebut didapatkan dengan cara melakukan observasi dengan jangka 

waktu yang lama dan banyak mewawancarai calon pengguna. Dengan begitu, 

seorang desainer dapat memutuskan kebutuhan apa saja yang diperlukan pengguna 
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serta tahapan-tahapan yang harus dilalui oleh pengguna agar bisa memenuhi 

kebutuhannya.(hlm. 90) 

2.6.3. Interaction Style 

Menurut Shneiderman (2018) setelah menemukan apa yang dibutuhkan oleh 

pengguna, maka seorang desainer bisa menentukan salah satu dari lima dari metode 

berikut untuk membuat sebuah desain yang interaktif untuk penggunanya.(hlm. 91) 

1. Direct Manipulation 

Direct manipulation merupakan salah satu cara yang dilakukan seorang 

desainer untuk membuat sebuah desain bedasarkan objek-objek umum yang 

telah dikenal secara luas lalu di implementasikan ke dalam desain sehingga 

pengguna dapat mengetahui secara langsung apa fungsi dari desain tersebut 

tanpa harus berpikir panjang. Contohnya seperti icon recycle bin pada layar 

computer untuk membuang sebuah file tertentu. 

2. Menu Selection 

Didalam sebuah sistem menu dan navigasi, pengguna bebas untuk memilih 

yang mana yang sesuai dengan kebutuhannya. Objek pendukung dalam 

navigasi menu harus bisa membuat pengguna mengingat tahapan-

tahapannya dengan  hanya perlu beberapa langkah yang singkat. Desainer 

harus bisa menganalisa kebutuhan pengguna dan memastikan fungsi dari 

sistem menu tersebut dapat mendukung pengguna dalam memperoleh 

kebutuhannya. 
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3. Form Fill-In 

Pengguna bebas untuk memasukan data berupa tulisan ke dalaam suatu 

desain dengan maksud untuk mendapatkan data atau kebutuhan yang 

diinginkan pengguna. Contohnya seperti fitur search ada mesin pencarian 

google. 

4. Command Language 

Pengguna diberikan sebah kebebasan untuk mengendalikan sebuah sistem 

dalam desain sengan cara mempelajari mekanisme yang kompleks tetapi 

pengguna juga harus mempelajari sistem tersebut serta kemungkinan untuk 

muncul suatu kesalahan atau error dalam proses nya sangat tinggi. Tetapi 

hal ini merupakan sebuah cara yang dapat membuat pengguna merasa puas 

karena bisa mempelajari sesuatu yang kompleks serta bisa menyimpan 

rekam jejak yang telah dialaui oleh pengguna.  

5. Natural Language 

Sebuah tampilan interaktif harus bisa me-respon sebuah aksi atau input yang 

dilakukan oleh pengguna. Biasanya input tersebut berupa tulisan atau suara 

(speech recognition) dengan menggunakan bahasa yang universal atau 

bahasa yang mereka gunakan sehari-hari. Dengan demikian pengguna bisa 

mengerti respon apa yang diberikan oleh sebuah tampilan interaktif karena 

bahasa yang digunakan dapat dikenal dan dimengerti oleh semua orang. 

2.7. Teori Elements of Design 

Menurut Samara (2014) seorang desainer menggunakan gambar, simbol, tulisan, 

warna, dan material dalam membuat sebuah karya desain. Selain itu, seorang 
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desainer harus mengerti tentang semiotics serta porses dan dan arti dari sebuah 

desain melalui visual dan verbal. Hal tersebut dapat dilihat dari penggunaan 

elemen-elemen desain yang telah di desain menjadi sesuatu yang estetik dan 

memiliki ide, gagasan, atau bahkan pesan yang bisa membuat orang memiliki 

respon yang kuat secara emosional.(hlm. 55) 

 Seorang desainer bertanggung jawab atas intelektual dan emosional dari 

pengalaman (experience) yang dirasakan oleh pengguna (audience) melalui sebuah 

visual yang estetik tetapi fungsional dan memiliki pesan atau makna didalamnya.  

2.7.1. General Elements of Design 

berikut adalah beberapa elemen dasar dalam desain menurut Samara (2014) 

terpenting dalam membuat sebuah desain, yaitu : 

1. Dot 

Dot atau Titik merupakan sebuah elemen desain yang tidak memiliki 

dimensi, artinya titik itu sendiri tidak memiliki arti kecuali titik tersebut 

memiliki pencahayaan atau warna. Titik merupakan pangkal garis atau 

dihasilkan dengan cara mempertemukan atau perpotongan atara dua garis. 

2. Line 

Line atau garis merupakan suatu elemen essensial yang bersifat dinamis 

sehingga bisa berubah dan bisa mejadi bentuk apapun. Garis pada elemen 

desain bisa menjadi penghubung, pemisah, bahkan pembatas antara suatu 

objek desain dengan objek desain lainnya. Setiap garis pada elemen desain 

memiliki awalan dan akhiran, dan pada akhirnya membentuk suatu pola 

tertentu yang bisa membuat garis menjadi sebuah bentuk lain. 
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3. Shape 

Shape atau bentuk merupakan gabungan dari berbagai macam jenis garis 

seperti garis lurus dan garis lengkung. Garis tersebut menghubungkan ujung 

garis dengan ujung lainnya dan membentuk sebuah pola seperti persegi, 

lingkaran, dan segitiga. 

4. Space 

Space adalah jarak yang ada pada semua elemen desain. Jarak dapat diartikan 

sebagai margin, jarak antar huruf, jarak antar kata, jarak antar paragraph, 

jarak antara gambar dengan gambar, jarak antara header dan bodytext. 

Biasanya space lebih terlihat ketika kita menggunakan grid sebagai panduan 

untuk menata elemen-elemen visual atau meng-layout pada sebuah desain. 

2.8. Teori Graphic Design 

Menurut Dabner (2013) graphic design atau desain grafis merupakan sebuah 

bidang yang kreatif yang bertugas untuk memecahkan suatu masalah spesifik 

melalui sebuah karya desain yang memungkinkan seorang desainer bebas untuk 

bereksperimen. Desainer merupakan seorang visual komunikator yang memberikan 

informasi, persuasi, bahkan menghibur banyak orang. Tentunya hal tersebut 

membutuhkan tanggung jawab yang besar serta penting bagi deorang desainer 

untuk peka terhadap lingkungan sekitar yang memiliki tren yang cepat berganti dan 

teknologi yang terus berkembang.(hlm. 10 – 17) 

 Berikut merupakan teori dasar dalam desain grafis yang paling sering 

digunakan oleh para desainer : 
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2.8.1. Grid 

Dabner (2013) grid merupakan sebuah alat yang digunakan sebagai panduan dalam 

menata elemen-elemen desain agar dapat tertata rapih dan tidak membingungkan 

pengguna. Grid juga berpengaruh terhadap pembawaan informasi yang ingin 

disampaikan oleh desainer kepada pengguna. Selain itu, grid juga harus bersifat 

fleksibel dan organis sehingga dapat diubah-ubah atau disesuaikan dengan elemen-

elemen visual lainnya.(hlm. 40) 

Grid terdiri dari 3 elemen, yaitu:  

1. Margin 

Margin merupakan sebuah jarak yang ada di sekeliling artboard yang bertujuan 

sebagai panduan untuk menempatkan elemen desain agar tidak berada diluar 

margin yang telah ditentukan. 

 

Gambar 2.3. Margin Pada Grid 

(Sumber : Poulin 2018) 
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2. Column 

Column atau kolom merupakan sebuah area pembagi secara vertikal pada grid  

yang berfungsi sebagai panduan untuk penempatan elemen visual agar terlihat 

lebih rapih dan terstruktur. Jumlah dan ukuran kolom bisa diubah sesuai dengan 

keperluan biasanya kolom digunakan untuk memuat tulisan agar lebih tertata 

dan mudah dibaca. 

 

Gambar 2.4. Column pada Grid 

(Sumber : Poulin 2018) 

 

3. Module 

Modul merupakan sebuah area tertentu pada grid yang merupakan sebuah 

gabungan antar kolom atau salah satu area pada kolom. Biasanya modul 

digunakan untuk menaruh sebuah gambar atau visual. 
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Gambar 2.5. Module pada Grid 

(Sumber : Poulin 2018) 

 

2.8.2. Warna 

Dabner (2013) warna merupakan salah satu elemen penting yang ada pada desain. 

Selain menjadi bagian dari sumber estetik, warna juga memiliki makna atau arti 

yang dapat memperkuat atau mewakili suatu objek visual tertentu. Warna terdiri 

dari dua jenis yaitu warm color dan cold color.(hlm. 46) 

Menurut psikologi warna yang dipaparkan Poulin (2018) warm color lebih 

mengarah ke warna merah hingga oranye yang bisanya memiliki arti aggressive, 

bahaya, kebahagiaan, dan kemarahan. Sedangkan cold color lebih mengarah ke 

warna biru hingga ungu yang biasanya memiliki arti ketenangan, kepercayaan, dan 

kecemburuan.(hlm. 98) 
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Dabner (2013) menjelaskan bahwa warna juga terdiri dari 6 terminologi 

yaitu Hue, Stratuation, Value, Tint, Tone, Shade. Hue adalah identitas warna 

spesifik yang terdapat pada colorwheel, setiap warna memiliki nama uniknya 

masing-masing seperti Merah Maroon, Biru Ultramarine, dan Hijau Akira. 

Stratuation adalah kepekatan atau kemurnian sebuah warna, jika stratuation warna 

rendah, maka warnanya akan semakin pudar mendekati abu-abu. Value adalah nilai 

kecerahan pada warna yang mengatur terang dan gelap pada warna. Tint adalah 

pencampuran warna murni atau hue dengan warna putih. Tone merupakan 

pencampuran warna murni atau hue dengan warna abu-abu. Shade adalah 

pencampuran warna murni atau hue dengan warna hitam.(hlm 88 – 95) 

Selain itu warna juga memiliki harmoni warna. Harmoni warna adalah 

sebuah penggabungan dari berbagai warna yang digunakan untuk menciptakan 

keseimbangan, kompossi visual tertentu, bahkan kontras antar warna. Harmoni 

warna dapat ditemukan dengan menggunakan colorwheel Harmoni warna terdiri 

dari 5 macam yaitu : 

1. Monochromatic 

Monochromatic adalah semua komposisi tint, tone ,dan shade dari satu warna. Pada 

color wheel, warna ini berada di satu baris yang sama. Contohnya warna biru muda 

hingga biru tua 

2. Complementary 

Complementary merupakan kombinasi dari 2 warna yang terletak bersebrangan 

atara satu dengan yang lainnya pada color wheel. 
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3. Analogus 

Analogus merupakan kombinasi 3 warna yang terdiri dari warna utama dan 2 warna 

lainnya yang bersebelahan pada colorwheel. 

4. Triadic 

Triadc merupakan penggabungan dari 3 warna yang letaknya bersebrangan dan bisa 

digunakan dengan menggunakan bentuk segitiga pada colorwheel. 

5. Split-Complementary 

Split-Complementary hampir sama dengan complementary namun terdiri dari 3 

warna. Warna utama dengan warna yang berseberangan namun tidak dengan warna 

sebrangnya, melainkan kanan dan kiri dari warna lawannya. 

Tetradic merupakan komposisi dari 4 warna yang letaknya bisa ditentukan dengan 

cara menggunakan persegi atau persegi panjang untuk menentukan warna lawannya 

 

Gambar 2.6. Jenis Harmoni Warna 

(Sumber : https://cdn.fstoppers.com/styles/full/s3/media/2018/01/24/color-wheel-

harmonies-.jpg) 



25 
 

2.8.3. Typography 

Samara (2014) Typography merupakan suatu cara yang dilakukan oleh desainer 

untuk menyampaikan pesan secara verbal selain melalui visual. Typography pada 

umumnya hanya dikenal sebagai tulisan yang memiliki gaya visual yang berbeda-

beda. Tetapi pada kenyataannya penggunaan typography pada elemen desain 

berbeda dengan penggunaan typography yang hanya digunakan untuk 

menulis.(hlm. 62) 

 Seperti yang sudah di paparkan sebelumnya bahwa typography merupakan 

salah satu elemen desain untuk menyampaikan pesan. Penggunaan typography pada 

desain tidak hanya sekedar tulisan, melainkan bisa menjadi sesuatu yang ekspresif. 

Penggunaan typography yang baik adalah dengan memperhatikan keterbacaan 

(legibility) dan pemilihan font atau typeface, ukuran, dan jarak (readability).  

 Typography terdiri dari berbagai jenis dengan karakteristik dan kegunaan 

yang berbeda beda. Typeface tersebut biasa dikenal dengan sebutan font. Jenis font 

yang paling sering digunakan adalah Serif, Sans Serif, Script, dan Decorative 

1. Serif Font 

Serif Font merupakan sebuah font yang memiliki ornamen tambahan pada 

setiap sudut atau ujung garis dari setiap huruf. Ornamen tambahan pada 

ujung garis pada huruf tersebut biasanya dikenal dengan counterstroke. 

Font serif biasanya digunakan untuk sebuah penulisan yang bersifat resmi 

sehingga beberapa font seperti Times New Roman terkesan kaku. Namun 

ada beberapa font serif yang kaku tetapi terlihat elegan. 
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Gambar 2.7. Font Sans serif dan Serif 

(Sumber : https://i.pinimg.com/originals/01/d7/eb/01d7ebc8b7598b269c2c 

5c1bdf6a1c78.jpg) 

 

2. Sans Serif Font 

Sans serif Font merupakan sebuah font yang tidak memiliki ornamen 

tambahan pada setiap sudut atau ujung garis dari setiap huruf. Font sans 

serif bisa digunakan untuk penulisan yang bersifat resmi maupun tidak 

resmi  (casual) tergantung dari jenis font yang digunakan. font sans serif 

memberikan kesan minimalis dan dinamis. 

3. Script 

Script Font merupakan sebuah font yang berbentuk seperti tulisan tangan 

namun bukan dibuat seperti tulisan tangan. Font script dan font handwriting 

merupakan dua font yang berbeda. Bentuk font script lebih terstruktur dan 

tertata. Kesan font Script lebih kaku dan tertata rapih. 
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Gambar 2.8. Blacksword Font 

(Sumber : https://i.pinimg.com/originals/00/ae/2e/00ae2ed789b27667c731 

c6a4a303654b.png ) 

 

4. Handwriting Font 

Handwriting font merupakan sebuah font yang dibuat dengan tulisan tangan. 

Font handwriting terlihat lebih bebas, dinamis, dan juga humanis, artinya 

font tersebut tidak tertata dengan rapih.  

 

Gambar 2.9. Bromello Font 

(Sumber : https://i.pinimg.com/originals/d5/3b/4e/d53b4e3fc021b099 

62ac3e7e06ebf3c2.jpg) 
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5. Decorative Font 

Decorative font merupakan sebuah font yang bisa dikreasikan sebebas 

mungkin. Setiap huruf pada font memiliki dekorasinya masing-masing 

biasanya dekorasi tersebit memiliki tema tersediri. Font decorative biasanya 

digunakan untuk pembuatan headline atau header pada suatu halaman 

desain tertentu dengan maksud untuk menarik perhatian. Kesan yang 

diberikan oleh font decorative lebih mengarah kepada kesenangan, bebas, 

dan playful. 

 

Gambar 2.10. Party by Tom Font 

(Sumber : https://i.pinimg.com/originals/ad/64/1e/ad641e299294 

a2c970d033cdf4c22666.jpg ) 

 

2.8.4. Layout 

Poulin (2018) Layout adalah salah satu bentuk yang paling kuat untuk 

mengekspresikan dan mengkomunikasikan sebuah visual. Pada dasarnya, layout 

adalah sebuah penempatan atau penataan tulisan, gambar, warna, dan objek visual 

lainnya pada sebuah komposisi pada sebuah desain.(hlm. 108) 
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 Layout yang baik akan membuat desain menjadi lebih enak dilihat, selain 

itu informasi atau makna desain tersebut lebih mudah dan lebih cepat 

dikomunikasikan kepada para pengguna desain tersebut. layout juga bisa menjadi 

panduan kepada pengguna untuk mengarahkan penglihatannya ke suatu arah 

tertentu atau ke suatu bagian tertentu. 

1. Balance 

Keseimbangan dalam layout merupakan suatu tata letak yang bisa membuat 

sebuah visual menjadi lebih nyaman dilihat secara komposisi. Komposisi 

yang seimbang bisa memberikan kesan stabil dan harmonis. Keseimbangan 

terdiri dari 3 macam yaitu symmetrical, asimertycal, dan radial. 

  Keseimbangan yang bersifat symmetrical adalah keseimbangan 

yang dilihat secara tata letak yang sama atau sebanding ketika sebuah desain 

dibelah menjadi dua atau lebih. Sama halnya ketika memantulkan sebuah 

benda terhadap cermin datar sehingga objek yang dipantulkan sama dengan 

objek yang ada di depannya. 

Gambar 2.11. Symetrycal and Asymetrycal Balance 

 (Sumber : Poulin 2018) 
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  Keseimbangan asymetrycal adalah sebuah keseimbangan dari 

sebuah desain namun secara keseluruhan tetapi elemen-elemen di dalamnya 

tidak tertata rapih seperti keseimbangan symmetrical. Keseimbangan 

asymetrycal lebih sulit di dapat karena untuk membuat sebuah desain yang 

asymetrical memerlukan banyak percobaan karena komposisinya yang dapat 

berubah-ubah atau dinamis. 

  Keseimbangan radial adalah keseimbangan yang di pandu atau 

guide dengan menggunakan lingkaran. Objek-objek yang dilektakan pada 

sebuah desain diletakkan secara melingkar dengan mengikuti pola tertentu. 

Namun tata letak objek dengan menggunakan keseimbangan radial lebih ke 

arah symmetrical karena objek tersebut disebar secara melingkar. 

2. Alignment 

Alignment adalah sebuah elemen struktural dan karakter visual yang di 

organisir dan di interpretasikan secara visual maupun narative yang 

berisikan informasi di dalam suatu komposisi desain. Fungsi dari alignment 

adalah untuk membuat jalur untuk pengguna agar bisa memebaca atau 

memperoleh informasi sesuai dengan alur yang telah dibuat oleh desainer. 

  Alignment terdiri dari 4 macam. Yang pertama adalah Flush left 

untuk membuat semua elemen visual bergeser ke arah kiri hingga menyentuh 

margin kiri dan membuat jarak atau spasi antar kata tetap konsisten. Kedua 

adalah Flush Right prinsipnya sama dengan Flush Left namun Flush Right 

mengeser semua elemen visual ke arah kanan hingga menyentuh margin 

kanan. Ketiga adalah Justified fungsinya adalah untuk mengatur seluruh  
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elemen visual agar menyentuh margin kanan dan kiri selain itu jarak antar 

elemen visual memiliki jarak yang sama tetapi terkadang ada bebrapa baris 

yang harus diperbaiki secara manual. Ke empat adalah Centered yang 

fungsinya untuk mengatur seluruh elemen visual agar merapat ke tengah. 

3. Repetition 

Repetition bisa didefinisikan sebagai pengulangan sebuah elemen visual 

seperti titik, garis, bentuk, dan warna yang telah menjadi suatu pola dan dapat 

di duplikasi atau dipakai secara berulang-ulang. Tujuan penggunaan elemen 

visual secara berulang-ulang adalah untuk memudahkan pengguna mengenal 

sebuah desain khususnya dalam penggunaan desain digital sehingga 

pengguna merasa familiar dan tidak merasa kebingungan saat menggunakan 

sebuah desain tertentu. 

 

Gambar 2.12. Contoh Penggunaan Repetisi 

(Sumber : Poulin 2018) 
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4. Emphasis 

Emphasis adalah penekanan pada suatu elemen visual dengan tujuan untuk 

memberikan panduan kepada pengguna agar mereka mengetahui elemen 

visual mana yang harus mereka lihat dahulu. Penekanan biasanya dilakukan 

dengan cara memberi kontras pada elemen visual seperti ukuran, warna, dan 

jarak. Dengan begitu, terbentuklah sebuah informasi yang bersifat heirarkial. 

 

Gambar 2.13. Contoh Penggunaan Kontras Warna untuk Emphasis 

(Sumber : https://i.pinimg.com/originals/9d/80/63/9d8063ddef51398fa10f 

b3a82b433149.jpg) 

 

  Kontras pada elemen visual seperti ukuran bisa dapat dilihat pada 

bagian header dan body text. Header dibuat lebih besar dalam segi ukuran 

maupun ketebalan tulisan pada header sehingga pengguna melihat header 

terlebih dahulu sebelum mereka melihat body text. Kontras pada warna 

dilakukan dengan cara memberikan suatu warna yang mencolok kepada 

salah satu elemen visual bisanya warna tersebut berbeda dari warna elemen 

visual lainnya. 
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5. Proximity 

Proximity adalah sebuah pengelompokan elemen visual  dalam sebuah 

desain dengan tujuan untuk mengelompokan informasi-informasi yang 

berhubungan satu sama lain. Dalam sebuah desain, banyak informasi yang 

ingin di sampaikan, pengelompokan tersebut dilakukan agar informasi yang 

diberikan lebih tertata dan pengguna tidak merasa kesulitan untuk 

memperoleh informasi. contohnya seperti meletakan caption dekat dengan 

gambar yang berarti caption tersebut berhubungan dengan gambar tersebut. 

 

Gambar 2.14. Contoh Proximity 

(Sumber : https://designcrawl.com/wp-content/uploads/2014/06/proximity-design-

principle-circles.jpg) 

 

2.9. Teori Kapferer Brand Identity Prism 

Menurut Kapferer (1986) dalam artikel yang dituis oleh Raj (2019) yang berjudul 

Understanding the Brand Identity Prism selaku pencipta dari Teori Brand Identity 

Prism menjelaskan bahwa setiap brand memiliki karakteristiknya masing-masing. 

Brand merupakan sebuah identitas penting dalam suatu perusahaan dalam 
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memberikan identitas pada produknya. Identitas tersebut juga memuat visi yang 

menjiwai sebuah produk yang dimiliki oleh sebuah perusahaan. (hlm. 51) 

 Menurut Wheeler (2018) Brand identity merupakan sebuah media untuk 

menghubungkan sebuah pengguna dengan perusahaan. Brand identity memuat 

identias penting yang dimilki perusahaan karena dalam brand identity terdapat 

sebuah informasi yang ingin dikomunikasikan kepada pengguna seperti kekuatan 

dan kelemahan yang dimiliki oleh perusahaan tersebut. (hlm. 34) 

2.9.1. Physique 

Wheeler (2018) physique merupakan sebuah tampilan atau karakteristik secara fisik 

dari suatu produk dengan brand tertentu. Dari tampilan tersebut, pengguna bisa 

menilai brand tersebut melalui visual yang ada pada brand.(hlm.70) 

2.9.2. Personality 

Menurut Wheeler (2018) personality merupakan sebuah ekspresi atau karakter yang 

ingin disampaikan oleh sebuah brand. Ekspresi dan karakter tersebut bisa 

dikomunikasikan lewat desain, tagline, atau warna tertentu pada brand. Biasanya 

brand yang mempunyai tagline, desain, dan warna yang unik akan selalu diingat 

oleh para pengguna.(hlm. 28) 

2.9.3. Culture 

Wheeler (2018) memaparkan bahwa culture merupakan sebuah budaya yang 

disisipkan atau dicerminkan pada sebuah brand yang berisi norma bahkan perilaku 

yang mencerminkan identitas dari brand tersebut. contohnya seperti Google sebagai 

perusahaan terbaik dalam industry teknoogi selalu menjunjung tinggi fleksibilitas, 

kreativitas, dan lingkungan yang nyaman.(hlm. 40) 



35 
 

2.9.4. Relationship 

Menurut Wheeler (2018) realtionship merupakan sebuah hubungan natara sebuah 

brand dengan pengguna. Hubungan tersebut bisa diciptkan dari pelayanan yang 

diberikan sebuah brand atau perusahaan tersebut. pengguna pun mempunyai 

harapan tinggi jika mereka dihadapkan sebuah produk yang dihasilkan oleh suatu 

brand yang mereka percaya karena mereka telah memiliki  pengalaman yang cukup 

baik dengan produk tersebut sebelumnya. Sehingga sebuah brand bisa menjadi 

media untuk menghubungkan pengguna dnegan sebuah perusahaan.(hlm 48) 

2.9.5. Reflection 

Wheeler (2018) menjelaskan bahwa reflection merupakan sebuah kesan atau 

pandangan para pengguna atau stereotip pengguna pada brand tertentu. cerminan 

tersebut bisa menjadi pandangan sebuah brand terhadap target penggunanya seperti 

brand coca cola memandang pengguna nya adalah seorang remaja yang selalu 

gembira, ramah, dan energetic.(hlm. 48) 

2.9.6. Self-Image 

Menurut Wheeler (2018) self-image merupakan pandangan seorang pengguna 

terhadap dirinya sendiri ketika menggunakan sebuah produk pada suatu brand 

tertentu. contohnya seperti pengguna Apple yang membuat merka merasa dirinya 

lebih spesial karena value produknya lebih tinggi dari yang lain dan mereka merasa 

telah di istimewakan oleh brand dari produk tersebut.(hlm. 56) 



36 
 

Gambar 2.15. Kapferer’s Brand Identity Prism 

(Sumber : https://i1.wp.com/woven.agency/wp-content/uploads/2018/04/brand-identity-

prism-002.jpg?resize=619%2C464&ssl=1) 

2.10. Teori Design Thinking 

Meinel (2012) dalam berinovasi, untuk membuat ide atau terobosan terbaru untuk 

pengguna, seorang desainer harus bisa menjadi seorang Design Thinker yang baik. 

Seorang Design Thinker yang baik adalah seseorang yang  bisa memberikan solusi 

untuk pengguna yang memiliki kebutuhan atau kesulitan tertentu melalui sebuah 

desain yang dibuat dengan cara berkolaborasi dengan banyak pihak khususnya 

pengguna itu sendiri.(hlm 101) 

Gambar 2.15. Proses Design Thinking 

(Sumber : https://cdn.dribbble.com/uploads/991/original/db7086b3038688 

32df647f17166eb472.png?1553222951) 
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Walaupun banyak solusi untuk setiap permasalahan yang ada, namun setiap 

permasalahan yang telah diselesaikan, akan selalu muncul permasalahan baru. Oleh 

karena itu, seorang desainer harus selalu berinovasi dan terus bereksperimen 

sehingga sebuah desain yang telah dibuat bisa terus berkembang dan dapat 

digunakan oleh pengguna dengan jangka waktu yang sagat lama. 

2.10.1. Emphatize 

Meinel (2012) Menjelaskan bahwa dalam tahap ini, desainer harus bisa 

mengumpulkan data dengan cara mendekali para penggunanya. Biasanya hal ini 

dilakukan dengan melakukan observasi yang bersifat partisipatif. Desainer harus 

mencoba ikut terjun bersama para pengguna untuk meraskan apa yang dialami oleh 

pengguna.(hlm. 101) 

 Dengan begitu desainer bisa mendapatkan informasi seperti apa kebutuhan 

mereka, apa kesulitan mereka, dan bagaimana cara mereka mengatasi kesulitan         

merupakan salah satu hal terpenting untuk mendapatkan sebuah insight atau 

masukan dari para penguna. 

2.10.2. Define 

Menurut Meinel (2012) dalam tahap define, desainer muai mengumpulkan data-

data yang mereka dapat saat melakukan penelitian. Setelah itu desainer mulai 

mengelompokan data-data bedasarkan informasi yang mereka perlukan. 

Pengelompokan data ini biasanya menggunakan mind mapping. Mind mapping 

merupakan salah satu cara untuk mengorganisir informasi-informasi yang 

didapatkan dan biasanya ditata secara heirarki. Tujuannya adalah untuk 



38 
 

menyambungkan serta mencari masalah-masalah yang mucul dari yang besar ke 

yang kecil bedasarkan penelitian yang telah dilakukan.(hlm. 103) 

2.10.3. Ideate 

Meinel (2012) menjelaskan bahwa Ideate merupakan sebuah tahap di mana ide-ide 

untuk memecahkan masalah tersebut mulai terkumpul dan dicurahkan dari berbagai 

pihak lalu terjadlah sebuah fenomena yang dinamakan brainstorming. Tahapan ini 

nantinya akan membuahkan hasil berupa sebuah ide yang merujuk kepada human 

centered design.(hlm. 104) 

 Ide-ide tersebut akan membuahkan sebuah hasil yang berisi hal hal yang 

diperlukan untuk tahap perancangan. Disinilah biasanya awal mula perancangan 

user interface dan user experience berlangsung. 

1. User Experience 

User experience merupakan fondasi utama sebuah aplikasi, karena 

tanpa user experience, pengguna tidak bisa merasakan seberapa 

pentingnya aplikasi ini untuk hidupnya. Dalam merancang user 

experience, biasanya desainer mulai dengan MoodBoard dan 

information architecture. 

 Fungsi dari moodboard adalah untuk merancang sebuah alur 

navigasi yang nantinya akan digunakan oleh pengguna dengan tujuan 

untuk mendapatkan informasi. Flowchart ini akan menjadi tolok ukur 

seberapa praktisnya aplikasi ini. 

 Fungsi dari information architecture adalah sebagai faktor 

pendukung pada wireframe Selain itu, information architecture juga 
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memegang peran penting dalam sistem navigasi karena nantinya akan 

membawa pengguna ke suatu halaman di mana halaman tersebut 

memuat informasi yang diperlukan pengguna. 

2. User Interface 

User interface merupakan tampilan utama yang memuat semua elemen 

estetika pada tampilan layar interaktif. User interface sebenarnya 

hanyalah sebuah tampilan yang mewakili user experience. Dalam 

merancang user interface, desainer merancang icon, tombol, aset 

pendukung seperti illustrasi, dan wireframe 

 Fungsi dari icon adalah sebagai lambang pengganti tulisan agar 

visual user interface terlihat lebih menarik dan simple. Selain itu 

penggunaan icon sebagai pengganti teks juga membuat pengguna lebih 

peka terhadap visual sehingga mereka bisa menggunakan suatu media 

interaktif tanpa harus membaca. 

 Fungsi dari button atau tombol adalah untuk menunjukan bahwa 

tombol tersebut bisa membawa pengguna ke halaman lain yang mereka 

butuhkan. Tombol pada user interface mewakili alur dan navigasi. 

Seperti halnya rambu lalulintas di jalan. 

 Aset bisa dalam bentuk apapun tetapi biasanya aset merupakan 

sebuah objek visual yang bisa digunakan secara berulang ulang atau bisa 

diubah tanpa perubahan yang signifikan. Tujuannya adalah untuk 

memperindah visual dari tampilan layar interaktif serta bisa digunakan 

di berbagai media lain seperti media cetak untuk promosi. 
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2.10.4. Prototype 

Meinel (2012) Setelah desainer mengerjakan semua kebutuhan user interface dan 

user experience, sekarang saatnya untuk menggabungkan semua yang telah dibuat 

menjadi satu prototype yang bisa dicoba oleh pengguna. Namun prototype ini hanya 

sebuah contoh sehingga tidak semua fitur yang ada pada prototype bisa digunakan. 

dengan maksimal.(hlm. 111) 

2.10.5. User test 

Menurut Meinel (2012) user test adalah saat di mana hasil pekerjaan desainer mulai 

dicoba oleh calon pengguna. Namun user test ini biasanya dialkukan secara tertutup 

agar bisa mendapatkan tanggpan yang lebih fokus dari pengguna. Tanggapan 

berupa kritik dan saran bisa menjadi suatu masukan untuk mengembangkan produk 

yang telah dibuat sebelumnya.(hlm. 119) 

 

 

 

 

 

 


