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BAB II  

TELAAH LITERATUR 

 

A. Pemanasan Global dan Go Green  

Seperti yang telah disebutkan bahwa pemanasan global merupakan peningkatan 

temperatur rata-rata permukaan bumi. Dari tahun ke tahun peningkatan itu terjadi 

sangat lambat sampai akhirnya meningkat semakin cepat. Berdasarkan catatan 

IPCC (Intergovernmental Panel of Climate Change), peningkatan rata-rata 

temperatur bumi sekarang ini sudah mencapai kepada 0,78 derajat celcius selama 

periode 100 tahun terakhir (1906-2005).3 Kecepatan temperatur rata-rata bumi ini 

kian lama berlangsung dengan cepat dan apabila temperatur sudah mencapai lima 

sampai enam derajat celcius maka makhluk hidup sudah tidak dapat lagi 

menempati bumi dan hanya bakteri saja yang dapat bertahan. Pada kondisi ini 

akan terjadi kepunahan masal sebesar 95% dan mungkin hal ini yang disebut 

dengan hari kiamat.4 

Sebelumnya dalam bab pendahuluan telah dijabarkan beberapa faktor   

penyebab pemanasan global, tetapi yang utama adalah efek rumah kaca. Rumah 

kaca yang biasa dipakai dalam bidang pertanian meyerap cahaya dari luar 

sehingga sinar matahari dapat masuk kedalamnya tetapi, dinding kaca itu juga 

mengurangi aliran udara dan menambah temperatur di dalamnya. Sama halnya 

dengan bumi, radiasi gelombang elektromagnetik matahari sangat berpengaruh 

                                                 
3  Team SOS, loc.cit., hlm. 6. 
4  Ibid., hlm. 121. 
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pada bumi. Sekitar satu per tiga energi matahari yang mencapai lapisan atmosfer 

bumi langsung dipantulkan ke luar angkasa dan dua per tiga sisanya diserap 

atmosfer dan diteruskan ke permukaan Bumi. Sebagian besar hasil pantulan ke 

permukaan bumi tadi diserap oleh atmosfer termasuk awan dan diradiasikan 

kembali ke bumi. Efek rumah kaca ini kian lama menjadi besar dan akibatnya 

bumi makin hangat tiap harinya. Kenaikan temperatur rata-rata inilah yang 

disebut dengan pemanasan global. 

Efek rumah kaca di atmosfer juga terjadi dikarenakan adanya gas-gas yang 

menyerap dan memancarkan radiasi infra merah yang disebut dengan gas-gas 

rumah kaca. Gas-gas tersebut menyerap radiasi panas infra merah yang 

dipancarkan oleh permukaan bumi dan penyerapan itu menyebabkan atmosfer di 

dekat permukaan bumi menjadi hangat sehingga atmosfer juga ikut memancarkan 

radiasi panas infra merah ke segala penjuru bumi. Jika siklus itu berlangsung 

dengan cepat maka pemanasan bumi juga akan semakin cepat. Pemanasan global 

ini terjadi karena penambahan konsentrasi gas rumah kaca. Peningkatan gas 

rumah kaca tersebut terjadi karena kegiatan manusia yang melakukan pembakaran 

bahan bakar serta penggunaan lahan. 
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Foto: http://pariw.blogspot.com/ 

Gambar 2.1 Efek rumah kaca 
 

Manusia tidak dapat menghindari pembakaran karena manusia 

memerlukannya untuk kehidupan sehari-hari yakni untuk pembakaran mobil; 

stasiun pembangkit listrik; dan pabrik-pabrik. Tentu saja manusia tidak dapat 

menghindari pemakaian listrik dan mengendarai mobil, padahal setiap kegitan 

yang dilakukan tersebut menambah jumlah gas rumah kaca. Begitu pula dengan 

penggunaan lahan. Manusia bertambah banyak dengan kegiatan dan desakan 

kebutuhan yang meningkat maka lahanpun semakin lama semakin berkurang dan 

tidak ada cukupnya untuk digunakan oleh manusia. Organisasi Pangan dan 
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Pertanian PBB (FAO) melaporkan bahwa 7,3 juta hektar hutan di seluruh dunia 

musnah tiap tahunnya. Sebanyak tiga puluh persen diantaranya, atau sekitar dua 

juta hektar pertahun, digunakan untuk membuka lahan peternakan. Peternakan 

menyita tiga puluh persen dari seluruh permukaan tanah kering di bumi dan tiga 

puluh tiga persen area tanah subur.5 

Pada November 2006 PBB telah merilis laporan mengejutkan yang berhasil 

membuka mata dunia bahwa ternyata delapan belas persen dari emisi gas rumah 

kaca datang dari aktifitas pemeliharaan ayam, sapi, babi, dan hewan-hewan ternak 

lainnya.6 Untuk pemeliharaan hewan ternak itu sendiri memerlukan energi listrik 

untuk lampu-lampu dan peralatan pendukung peternakan, mulai dari penghangat 

ruangan, mesin pemotong, dan lain-lain. Salah satu alat yang memakan jumlah 

listrik terbesar adalah dari mesin-mesin pendingin untuk penyimpanan daging. 

Transportasi yang digunakan digunakan untuk mengangkut ternak, makanan 

ternak, sampai dengan elemen pendukung peternakan lainnya menghasilkan emisi 

karbon yang banyak. Peternakan juga menyedot begitu banyak sumber daya 

pendukung lainnya, mulai dari pakan ternak hingga obat-obatan dan hormon 

untuk mempercepat pertumbuhan. Akhirnya setelah pertenakan itu berkembang 

tiap tahunnya tentu saja mereka membutuhkan lahan yang tidak sedikit. Demi 

pembukaan lahan peternakan, begitu banyak hutan hujan yang dikorbankan. Hal 

ini masih diperburuk lagi dengan banyaknya hutan yang juga dirusak untuk 

menanam makanan untuk ternak-ternak tersebut. Belum lagi hasil pembuangan 

yang dihasilkan oleh hewan-hewan ternak tersebut. Dari semua hewan peternakan, 

                                                 
5 Ibid., hlm. 141. 
6 Ibid. 
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hewan memamahbiak seperti sapi, kerbau, kambing, domba, dan unta adalah 

penghasil metana yang signifikan. Sapi secara alamiah akan melepaskan metana 

dari dalam perutnya selama proses mencerna makanan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://historinasafitri.wordpress.com/category/global-warming/ 

Gambar 2.2 Arus kotoran hewan ternak 

 

Dari penjelasan penyebab pemanasan tadi didapatkan hasil perubahan alam 

yang terus-menerus membawa malapetaka bagi manusia. Iklim pun mengalami 

perubahan dam ketika iklim berubah menjadi tidak normal maka akan 

mendatangkan malapetaka bagi manusia seperti banjir, kekeringan, dan badai. Di 

daerah tropis akan terjadi banjir dan di daerah lainnya akan mengalami kekeringan 

yang mengakibatkan menurunnya produktivitas pertanian. Dan kekeringan di 

daerah tropis maupun di daerah yang beriklim sedang dapat menyebabkan 
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terjadinya kebakaran hutan. Jika pada beberapa dekade yang lalu bumi mengalami 

lima puluh sampai enam puluh bencana alam pertahun, tetapi belakangan bumi 

mengalami 400 bencana alam per tahun dan tujuh puluh lima sampai delapan 

puluh persen dari bencana itu terjadi karena iklim.7 

Di Indonesia yang menjadi sasaran geografis utama dari kampanye inipun 

menjadi kontributor utama pemanasan global. Terjadi banyak penggundulan 

hutan; eksplorasi pertambangan; dan lontaran emisi karbon dioksida di negara 

tropis ini. Ditambah lagi dengan posisi Indonesia sebagai negara tropis, 

mendatangkan lebih banyak malapetaka bagi penduduknya. Indonesia saat ini 

diperkirakan mengalami pemanasan global sebesar 6,3°C sampai dengan 6,5°C 

dan pada tahun 2050 temperatur di Indonesia akan mencapai 2 derajat celcius 

yang menyebabkan sebagian pulau-pulau di Indonesia akan tenggelam karena 

pada saat itu kutub utara akan mencair.8 

Untuk itu manusia sebagai penduduk bumi mempunyai andil dalam misi 

pemulihan bumi. Kini manusia melakukan banyak gerakan-gerakan sosial untuk 

menghindari, menghentikan, dan mengembalikan lagi bumi seperti sedia kala agar 

generasi penerus bumi dapat merasakan hijau dan indahnya bumi seperti yang 

dirasakan oleh orangtua mereka. Salah satu yang dilakukan oleh manusia untuk 

”menyembuhkan” bumi adalah dengan gaya hidup hijau atau terkenal dengan 

sebutan Go Green. Go Green  berarti suatu tindakan atau gaya hidup yang berpola 

ramah lingkungan.9 Istilah Go Green ini kemudian dijadikan istilah suatu tindakan 

                                                 
7 Ibid., hlm. 46. 
8 Ibid., hlm. 110. 
9 Ibid., hlm. 183. 
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atau gaya hidup yang berpola ramah lingkungan dalam mendukung terwujudnya 

secara nyata gerakan penanggulangan dampak pemanasan global. 

Rancangan kegiatan dari Go Green itu sendiri sangat banyak seperti 

diantaranya mengurangi konsumsi karbon tiap orang terhadap sumber daya yang 

tidak dapat diperbaharui dan sumber daya yang saat ini sedang mengalami krisis 

seperti pohon, air, lahan marginal, dan lain sebagainya. Dari kegiatan pemakaian 

energi berkelanjutan, pola konsumsi ramah lingkungan, penanaman pohon, 

penghematan sumber daya alam, serta tindakan lainnya yang bertanggung jawab 

terhadap ekosistem dapat menjadi rentetan dari kegiatan-kegiatan yang dapat 

dilakukan melalui gaya hidup hijau ini. 

Tak dapat dipungkiri, manusia terdidik yang tinggal di Bumi mulai sadar 

akan pengtingnya konsep pembangunan yang berkesinambungan (sustainability). 

Tetapi bumi itu tidak dapat pulih dengan sendirinya tanpa campur tangan mereka 

yang tinggal di dalamnya. Banyak orang yang mengetahui tetapi tidak mengerti 

dan yang buruk adalah tidak memraktekkan dalam kehidupan mereka sehari-hari. 

Untuk melakukan Go Green bukanlah suatu hal yang mudah karena manusia 

harus mengubah pola hidup mereka yang sekarang berada dalam titik nyaman ke 

sebuah pola hidup yang berbeda, gaya hidup hijau. Oleh karena susahnya 

melaksanakan dan dibutuhkan pengorbanan yang besar untuk melakukannya, 

inilah yang akan menjadi hadiah terbesar dan berharga bagi generasi bumi 

berikutnya yaitu anak-anak. 
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Kalau dulu semua orang masih bisa menikmati hijaunya perkebunan, gunung, 

dan menghirup udara yang sehat dan bersih, sekarang anak-anak yang dilahirkan 

dalam era yang berbeda dengan dulu, tentu mereka tidak dapat merasakannya lagi. 

Orangtua pastilah tidak mau anak-anak mereka menjadi anak-anak yang tidak 

mencintai alam serta tidak merasakan betapa indahnya alam itu sendiri. Anak-

anak akan tinggal di bumi dalam kurun waktu tertentu dan berinteraksi dengan 

alam beserta isinya. Sebagai generasi penerus bumi maka anak-anak itu 

seharusnya mengetahui hal apa yang sebenarnya sedang terjadi di bumi. Mereka 

harus terdidik dengan pola hidup Go Green serta mengerti apa artinya mencintai 

lingkungan hidup. Dengan mengetahui dan mengerti mereka dapat beraksi untuk 

bumi dan lingkungan hidup mereka. Dengan pemberian bekal Go Green pada 

anak-anak maka seturut dengan perkembangannya, anak-anak akan menerapkan 

dan melakukannya dalam kehidupan mereka kelak. Untuk memberikan informasi 

tersebut kepada anak-anak maka dibuatlah suatu kampanye Go Green anak-anak 

melalui media yang mereka sukai.  

B. Kampanye Sosial 

Shay Sayre dalam Campaign Planner for Promotion and IMC mendefinisikan 

kampanye sebagai sebuah tema dari pengantar pesan kepada target audiens 

tertentu melalui berbagai media promosi dan aktivitas dalam periode tertentu.10 

Maxine Paetro’s mendefinisikannya lebih sederhana lagi yaitu sebuah kampanye 

adalah rangkaian dari iklan sebuah produk baik jasa maupun perusahaan yang 

                                                 
10 Shay Sayre, Campaign Planner for Promotion and IMC, (Tennessee: South-Western 

Pub, 2007), hlm. 130.) 
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bekerja secara individual maupun banyak orang untuk mengkomunikasikan 

sebuah pesan terentu kepada konsumen.11 

Dari segi ekomoninya kampanye itu dibagi menjadi dua yaitu komersil 

dan non komersil. Kampanye komersil sudah jelas diadakan untuk mendapatkan 

uang atau penghasilan seperti menjual suatu produk dengan brand baru. 

Sedangkan kampanye non komersil atau biasa disebut dengan kampanye sosial 

adalah kampanye yang diadakan berdasarkan suatu tema atau isu tertentu yang 

berhubungan dengan kepedulian sosial atau masalah sosial yang saat itu sedang 

terjadi guna mengantarkan suatu pesan sosial kepada targetnya. Untuk lebih jelas, 

di dalam buku Advertising Strategy (Larson, 2007) kegiatan kampanye terbagi 

dalam beberapa kategori sebagai berikut: 

1) Kampanye produk (Product oriented campaigns) merupakan kegiatan 

kampanye yang berorientasi komersial, seperti peluncuran produk baru. 

Kampanye ini biasanya sekaligus bermuatan kepentingan untuk 

membangun citra positif terhadap produk barang yang diperkenalkan 

kepada publik atau masyarakat. 

2) Kampanye pencalonan kandidat (Candidate Oriented Campaigns) adalah 

kampanye yang berorientasi politik, seperti kampanye Pemilu dan Pilkada. 

3) Kampanye ideologi atau misi sosial (Ideological or Cause Oriented 

Campaigns) adalah kampanye yang bersifat khusus keagamaan, 

berdimensi sosial, atau perubahan sosial, seperti melaksanakan kampanye 

Anti Narkoba, Anti HIV/AID, dan Pengentasan Kemiskinan. 

                                                 
11 Tom Altstiel dan Jean Grow, Op.cit., hlm. 131. 
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Dalam kasus Go Green, kampanye dalam misi sosial yang akan diemban 

untuk menyampaikan pesan bahwa bumi itu sedang “sakit” dan akibatnya banyak 

malapetaka yang terjadi, oleh karena itu mereka sebagai generasi penerus bumi 

harus ikut beraksi dalam misi penyelamatan dan pemulihan bumi dari pemanasan 

global.  

Successful campaigns are strategy and execution, 
marketing and creativity, graphics and copy-
everything is critical, one slip up, one second-rate 
element, and a terrific campaign can turn into a 
terrific flop. (Altstiel dan Grow, 2006, p.132) 

 

Kutipan ini merujuk kepada sebuah kampanye yang sukses ketika dibutuhkan 

kesinambungan dalam taktik dan eksekusi, cara mempromosikannya dengan 

kreatifitas, desain serta isi teks yang bersifat kritis. Untuk menghasilkan sebuah 

kampanye yang sukses tersebut maka yang pertama harus dilakukan adalah taktik 

atau strategi yang tepat. Strategi ini dilakukan melalui penelitian. Dalam 

kampanye ini yang akan diteliti adalah anak-anak dalam hubungannya dengan 

lingkungan, dari hal psikologi dan sifat anak serta warna dan bentuk apa yang 

mereka sukai, sampai kepada hal yang membuat mereka dapat belajar sambil 

bermain. Untuk menggabungkan serta mewujudkan semua itu maka diperlukan 

peranan ilmu Desain Komunikasi Visual atau Desain Grafis didalamnya. 

 

Desain Grafis untuk Go Green 

Issue Go Green ini dijadikan sebagai salah satu gaya dari beberapa Desainer 

Grafis dunia bahkan menjadi sebuah profesi baru dalam dunia Desain Grafis yaitu 

Eco-Designer. Mereka mulai membuat konsep desain pada sesuatu yang berbau 
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Go Green baik dari segi penggunaan bahan-bahan yang dipakai ; cara mereka 

bekerja ; sampai kepada desain itu sendiri. Selain untuk menimbulkan suatu ciri 

khas, desainer juga turut membantu dalam promosi Go Green baik dalam desain 

maupun etika mereka sebagai seorang Desainer Grafis.  

Dikatakan dalam buku Green Graphics yang disusun oleh Vicky Ekert, Ana 

Freixaz, dan Efren Zuniga, bahwa komunikasi grafis sangat diperlukan sebagai 

alat untuk mengubah mental masyarakat, meningkatkan tingkat kepedulian akan 

masalah yang sedang dihadapi dengan adanya perubahan iklim ini.12 Buku ini 

sebagai bukti bahwa masih banyak Desainer yang peduli dengan masalah ini. 

Banyak karya Desainer dari dua puluh tiga negara tergabung dalam buku tersebut, 

baik dalam bentuk campaign, pertunjukan, acara, coorporate image, dan juga 

hasil-hasil eksperimen lainnya yang berhubungan dengan gaya hidup hijau. 

Dengan adanya buku ini, pembaca diajak untuk sadar bahwa masih banyak 

desainer dari berbagai negara peduli dengan pemansan global dan Go Green 

untuk pemulihan kehidupan yang lebih baik. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
12  Vicky Ekert dkk, Green Graphics, (Barcelona: Index Book SL, 2011), hlm. 4. 
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Foto: http://www.treehugger.com/culture/emgreen-graphicsem-by-index-

books-video.html 

Gambar 2.3 Buku Green Graphic by Index Book SL 
 

Sebagai Desainer Grafis yang banyak berhubungan dengan kertas maka perlu 

diterapkan konsep eco-friendly tidak hanya untuk klien mereka tetapi juga untuk 

diri mereka sendiri. Go Green  baik untuk bumi dan seperti yang sudah dikatakan 

tadi, banyak juga desainer yang sudah menerapkan konsep eco-friendly ini dengan 

berhati-hati dalam pemilihan kertas untuk proses cetak separasi, tinta yang 

digunakan, pemakaian ulang kertas-kertas yang sudah tidak terpakai, dan bahkan 

penggunaan lampu kerja ketika para Desainer mendesain sesuatu melalui 

komputer mereka.  

Oleh karena itu para desainer sekarang lebih banyak menggunakan media 

berupa softcopy daripada hardcopy. Softcopy adalah media yang sifatnya tak dapat 

diraba atau dalam bentuk data sedangkan hardcopy biasanya data tersebut dalam 

bentuk sebenarnya. Sebut saja untuk iklan sekarang ini sudah banyak dilakukan di 

internet karena selain jangkauannya luas, mereka dapat meminimumkan anggaran 
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dana untuk proses cetak serta membantu dalam gerakan Go Green. Media lain 

yang juga sedang dikembangkan adalah e-Magazine. Dengan e-Magazine para 

Desainer dapat berkreasi lebih dengan penggabungan suara dan motion graphic 

yang lebih atraktif daripada media cetak. Lagi-lagi mereka dapat meminimalisir 

dana untuk proses percetakan. Sekarang sudah memasuki era digital dan kertas 

sebentar lagi akan menjadi sesuatu yang ”limited” atau sangat terbatas oleh 

karena itu perlu adanya perubahan sistem dari cara berpikir orang-orang dan 

Desainer untuk dapat membantu mengubahnya.  

Desain adalah suatu cara mengkomunikasikan suatu pesan melalui visual dan 

tentunya inilah pekerjaan para desainer-desainer yang ada untuk melakukan 

tugasnya sebagai visualitator yang baik dan peduli dengan bumi. Desain yang 

dipakai oleh para Desainer dalam mendesain sesuatu yang berhubungan dengan 

Go Green  adalah green design atau environment design dan sustainable design.  

Dalam sustainable design ini mereka membuat suatu desain yang sifatnya 

long lasting serta dapat dipakai secara berulang-ulang. Hal ini membantu dalam 

sistem Go Green  itu sendiri sehingga tidak ada desain yang dibuang percuma 

atau terpaksa harus diulang kembali karena tidak kompeten. Paham lainnya yang 

dipakai adalah green atau enviromental design. Enviromental design adalah 

sebuah cara kerja dalam perencanaan, produksi, evaluasi objek, produk, 

bangunan, taman, dan lain sebagainya yang diterapkan dalam sebuah sistem 

alam.13 Jadi desain yang dibuat tidak hanya pintar dalam eksekusi tetapi juga baik 

                                                 
13 BIRD, Design Dictionary (Jerman: Birkhauser Verlag AG, 2008).  hlm. 149. 
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dalam pemilihan bahan yang bersahat dengan lingkungan seperti penggunaan 

kertas daur ulang dan sebagainya. 

Dalam kampanye ini jelas akan memakai prinsip dari green atau 

enviromental design serta bersifat sustainable atau long-lasting. Situs web adalah 

salah satu yang bersifat long-lasting karena mempunyai domain yang tetap dan 

sama namun hanya perlu diupdate agar terus dinamis dan informatif. Selain yang 

bersifat Go Green desain juga sebaiknya memperhatikan target pasarnya yaitu 

anak-anak. Desain yang baik mengandung apa yang anak-anak suka, baik dari 

pemilihan warna sampai ke bentuk. Selain itu perlu diperhatikan juga untuk gaya 

gambar serta wording atau isi teks. Anak-anak lebih pada usia 6-8 tahun sedang 

gemar-gemarnya membaca tetapi dalam kalimat yang sederhana dan terdapat 

pengulangan untuk membuat mereka dapat mengingat dengan cepat. Cara yang 

paling menarik untuk anak-anak dapat belajar dengan menyenangkan adalah 

melalui media yang interaktif yang memacu semua kecerdasannya juga 

permainan-permainan yang sifatnya mendidik.  

 

C. Teori Media 

Menurut Bittner komunikasi massa adalah pesan yang dikomunikasikan melalui 

media massa pada sejumlah orang (Mass communication is messages 

communicated through a mass medium to a large number of people).14 Media ini 

akan menyebarluaskan pesan-pesan yang akan memengaruhi dan 

                                                 
14  E. L. Ardianto, Komunikasi Massa: Suatu Pengantar, (Bandung: Simbiosa Rekatama Media, 

2004), hlm. 3. 
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mencerminkan kebudayaan suatu masyarakat, lalu informasi ini akan mereka 

hadirkan serentak pada khalayak luas yang beragam. Hal ini membuat media 

menjadi bagian dari salah satu institusi yang kuat di masyarakat. Media massa itu 

sendiri adalah alat yang digunakan dalam penyampaian pesan-pesan dari sumber 

kepada khalayak dengan menggunakan alat-alat komunikasi mekanis seperti surat 

kabar, film, radio, TV (Cangara, 2002). Media tersebut bermacam-macam sesuai 

dengan ciri-cirinya tersendiri yang dikategorikan menjadi media massa tradisional 

dan media massa modern. 

Media massa tradisional adalah media massa dengan otoritas dan memiliki 

organisasi yang jelas sebagai media massa. Secara tradisional media massa 

digolongkan menjadi  surat kabar, majalah, radio, televisi, film. Ciri-ciri media 

massa ini adalah sebagai berikut: 

1) Informasi dari lingkungan diseleksi, diterjemahkan dan didistribusikan. 

2) Media massa menjadi perantara dan mengirim informasinya melalui 

saluran tertentu. 

3) Penerima pesan tidak pasif dan merupakan bagian dari masyarakat dan 

menyeleksi informasi yang mereka terima. 

4) Interaksi antara sumber berita dan penerima sedikit. 

Seiring dengan berjalannya waktu dan perkembangan teknologi serta sosial 

budaya, telah berkembang media-media lain yang kemudian dikelompokkan ke 

dalam media massa seperti internet dan telepon selular. Ciri-ciri media massa 

modern antara lain: 
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1) Sumber dapat mentransmisikan pesannya kepada banyak penerima 

(melalui SMS atau internet). 

2) Isi pesan tidak hanya disediakan oleh lembaga atau organisasi namun 

juga oleh individual. 

3) Tidak ada perantara, interaksi terjadi pada individu. 

4) Komunikasi mengalir ke dalam. 

5) Penerima yang menentukan waktu interaksi. 

 Dalam prosesnya kampanye ini memuat dua jenis media secara langsung 

yaitu secara tradisional dan modern. Sebagai media utama akan digunakan media 

modern yaitu situs web untuk menjangkau mereka yang berbasis pada internet dan 

jejaring sosial di dunia maya, sedangkan untuk media promosi akan digunakan 

media tradisional yaitu koran dan majalah sehingga dapat mewakili target audiens 

yang tidak selalu update dengan teknologi internet dan jejaring sosial lainnya. 

 

1. Situs web Sebagai Media Kampanye 

Teknologi Informasi adalah hasil rekayasa manusia terhadap proses penyampaian 

informasi dari bagian pengirim ke penerima sehingga pengiriman informasi 

tersebut akan lebih cepat, lebih luas penyebarannya, dan lebih lama 

penyimpanannya.15 Dengan adanya teknologi informasi maka seharusnya 

kehidupan manusia dapat ditingkatkan termasuk kecerdasan anak-anak. 

Menjadikan teknologi informasi yang sedang marak sebagai suatu media yang 

                                                 
15 Christine Wibhowo dan Ridwan Sanjaya, Stimulasi Kecerdasan Anak Menggunakan 

Teknologi Informatika (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 2011). hlm. 86. 

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



 
29 

 

dapat menyalurkan kecerdasan dan sikap peduli anak adalah sesuatu hal yang 

tepat untuk dilakukan pada jaman sekarang ini. Anak-anak pada masa ini diesebut 

sebagai anak-anak cyber dan digital. Christine Wibhowo dalam bukunya Stimulasi 

Kecerdasan Anak Menggunakan Teknologi mengatakan bahwa informasi secara 

konvensional tidak dapat bertahan lama karena hanya menggunakan satu media 

saja sedangkan dengan TI, anak bisa distimulasi dengan multimedia.16 

Dalam kamus desain dikemukakan bahwa media desain itu terdiri dari 

audiovisual design, broadcast design, dan interface desain.17 Dalam kampanye ini 

yang akan diterapkan adalah media yang bersifat audiovisual dan interface 

design. Kedua media ini dapat dikatakan sebagai media mutimedia karena 

memakai lebih dari satu media. Pernyataan ini  mengacu pada penjelasan 

Christine Wibhowo yang telah disebutkan tadi bahwa dengan multimedia anak 

dapat distimulasi kecerdasannya lebih baik daripada hanya dengan satu media. 

Kampanye ini mengandung dua media sebagai representasi teori dengan 

mempertimbangkan data dari anak-anak generasi digital, media tersebut antara 

lain: situs web sebagai online media yang berisi audio dan visual serta didesain 

dengan baik melalui teori aplikasi berbasis layar (interface) desain dan 

penggunaan Facebook serta Twitter sebagai media promosi situs web melalui 

jejaring sosial media. Media kedua adalah offline media yaitu berupa iklan di 

koran dan majalah tempat memberitakan dan mempromosikan situs web tersebut 

yang menjangkau mereka yang tidak terlalu berbasis pada dunia digital media 

sosial. 

                                                 
16 Ibid., hlm. 91. 
17 BIRD, op.cit., hlm. 258. 
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Public awereness campaigns are most commonly 
taxpayer funded communication strategies intended 
to create general awereness and/or to modify 
behaviour. (BIRD, 2008) 

 

Dari pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa untuk mengubah suatu pola 

tingkah laku maka kampanye adalah salah satu cara yang efektif. Untuk 

melakukan pendekatan kampanye yang baik maka kampanye tersebut harus dapat 

menyentuh rasa bertanggung jawab dari masing-masing orang yang 

bersangkutan.18 Sekarang ini banyak sekali media dan cara untuk melaksanakan 

sebuah kampanye tetapi internet web based atau networking adalah suatu hal yang 

baru namun sudah menjamur dunia. Hal ini menjadi marak karena segala sesuatu 

dapat dikatakan “on the record” dan dapat didistribusikan dengan cepat dan 

mudah. Hal-hal lain yang masuk ke dalam pertimbangan dalam penggunaan 

internet sebagai media utama dari kampanye ini adalah sebagai berikut: 

1) Internet itu selalu menyala selama 24 jam seminggu dan selalu 

menghadirkan informasi serta hiburan dari seluruh dunia. 

2) Internet itu dinamis karena sifatnya yang multimedia yaitu terdapat visual 

dan audio baik dalam bentuk gambar, musik, dan juga video. 

3) Internet juga mempunyai situs web yang dapat terhubung dengan 

berbagai layanan informasi juga layanan jasa di dalamnya. 

4) Semua orang terkoneksi melalui internet dan dapat melakukan interaksi 

dunia maya tentang berbagai hal. 

                                                 
18 Ibid, hlm. 62. 
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5) Internet juga cocok untuk kampanye karena mempunyai situs web serta 

jaringan sosial interaktif yang dapat mempromosikan informasi 

kampanye tersebut. 

Situs web di internet juga merupakan satu dari beberapa komponen-

komponen dalam kampanye. Komponen-komponen dalam kampanye itu sendiri 

meliputi (1) Adverstising seperti pada majalah, iklan TV, radio, koran, dan 

billboard ; (2) Promotion seperti diskon dan promo (3) Public Relation seperti 

perencanaan event ; (4) Internet/Interactive seperti situs web, iklan internet, CD-

ROM, dan permainan ; (5) Direct Marketing seperti direct mail (kartu dan surat) 

dan database development.19 Berdasarkan penjelasan diatas diambil beberapa 

komponen yang disesuaikan dengan konsep Go Green  yaitu penggunaan internet 

(situs web) dan advertising (majalah dan koran). 

Dikatakan dalam buku Design Dictionary bahwa web design mengandung 

konsep, design, struktur, navigasi, petunjuk untuk para user, dan interface, serta 

informasi yang berada dalam World Wide Web atau www. (BIRD, 2008). 

Sekarang ini banyak sekali permintaan untuk pasar web desain. Para Desainer 

situs web beradu membuat situs web-situs web yang kreatif untuk para kliennya. 

Sekali lagi, mengingat jaman digital sekarang ini sangat berpengaruh besar 

bahkan terkadang penyebarannya lebih cepat daripada media cetak, maka sesuatu 

yang wajar apabila segala sesuatunya dipublikasikan dalam dunia maya ini. 

Sesuatu yang baik apabila ada suatu situs web yang tidak hanya bersifat komersil 

tetapi dapat digunakan sebagai ladang aktivitas sosial.  

                                                 
19 Liana Evans, Social Media Marketing. (USA: Que Publishing, 2010), hlm. 16. 

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



 
32 

 

Seturut dengan kampanye yang mengemban misi sosial mengenai gaya hidup 

hijau atau Go Green, kampanye ini merujuk kepada konsep less paper maka situs 

web yang bersifat edutainment adalah salah satu media yang paling tepat untuk 

mensosialisasikannya. Tidak perlu memberitakan info-info dalam bentuk cetak 

yang nantinya membuang-buang kertas untuk produksi, tetapi dapat dengan 

langsung diakses dengan berbergai penggabungan antara desain dan informasi 

yang baik.  

Berdasarkan buku Stinulasi Kecerdasan Anak Menggunakan Teknologi 

Informatika oleh Christine Wibhowo ditarik kesimpulan bahwa anak jaman 

sekarang yang berusia 6-8 tahun sudah dapat mengakses internet dan dapat 

menggunakan device-device yang ada antara lain seperti handphone, smartphone, 

iPad, serta alat-alat lainnya yang bersifat digital. Oleh karena itu tidaklah sulit 

juga untuk anak-anak mengakses situs web ini. Selama promosi dan 

pemberitahuan mengenai situs web ini dapat menjangkau anak-anak tersebut baik 

melalui orang tua dan lingkungan, maka anak-anak dapt mengakses dan 

menemukan diri mereka diperkenalkan kepada dunia Go Green. Alangkah lebih 

baik apabila para orang tua juga ikut membimbing anak-anak mereka dalam 

membuka, mempelajari, mengerti, dan melaksanakan kampanye ini karena 

bagaimanapun juga peranan orang tua sangat dibutuhkan dalam proses 

perkembangan anak. 

Dalam situs web ini digabungkan informasi dengan perancangan aplikasi 

berbasis layar (interface design) yang baik. Informasi akan disesuaikan dengan 

usia anak-anak tersebut sesuai dengan penyampaian bahasa anak-anak. Situs web 
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dengan visual bergambar dan audio mendengar (seperti bunyi-bunyi dan lagu-

lagu) ditambah dengan permainan-permainan yang didasari oleh konsep Go 

Green, membuat anak-anak dapat belajar sambil bermain serta dapat membantu 

daya pikir dan imajinasinya berkembang dengan baik sehingga informasi yang 

disampaikan dapat diterima dengan mudah dan efektif.  

 

2. Jejaring Sosial Sebagai Media Promosi Kampanye 

  

“Think of social media, think as social 
conversation” (Evans, 2010: 35) 

 

Dalam buku The Social Media Marketing oleh Liana Evans dikatakan bahwa 

ada beberapa tipe dari sosial media yaitu social news site, social bookmarking, 

social event, social sharing, blogs, microblogging, situs wikipedia, dan forum 

atau message boards.20 Social media atau biasa dikenal dengan jejaring sosial 

sedang sangat “happening” atau menjadi tren di kalangan masyarakat Indonesia. 

Penyebarannya sangat cepat dan selalu hadir dengan info terkini setiap detiknya 

serta mempunyai banyak koneksi ke semua orang dalam jumlah yang banyak 

pada saat yang bersamaan. Peluang ini banyak dipakai oleh orang untuk 

melakukan penjualan serta promosi dan sekarang akan dipakai dalam kampanye 

ini. Dalam kampanye ini dipakai jenis jejaring sosial microblogging seperti 

Twitter dan forum atau message board seperti Facebook.  

                                                 
20 Ibid. 
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Twitter meledak dengan pertumbuhan 1,382% dari tahun ke tahun dan lebih 

dari 6 milliar orang menjadi membernya.21 3,5 milliar orang menjadi fans dari 

Facebook Page. Tidak hanya untuk bisnis saja tetapi Facebook juga dapat 

digunakan untuk organisasi non-profit, public figures, entertaiment, fotografer, 

dan profesional dari segala bidang lainnya.22 Media ini dipakai karena sedang dan 

masih menjamur pada saat ini. Hampir semua orang mempunyai account pribadi 

di Facebook ataupun Twitter dan sekali lagi, media ini penyebarannya sangat 

cepat dan dalam waktu singkat semua orang yang terkoneksi dapat mengetahui 

apa yang sedang terjadi di belahan dunia lain yang serta merta pula dapat 

melakukan proses komunikasi antar negara yang satu dengan yang lainnya. 

Semua orang dapat mengetahui sebuah event yang sedang berlangsung melalui 

140 karakter dalam Twitter dan dapat melihat foto serta informasi dalam 

Facebook. Dengan kata lain, dua jejaring sosial ini dapat dijadikan tempat untuk 

mempromosikan situs web daripada kampanye ini. 

 

3. Koran dan Majalah Sebagai Media Pendukung  

Sebagai promosi situs web bagi mereka yang tidak terlalu berbasis kepada internet 

atau situs jejaring sosial lainnya maka diberikan promosi melalui koran dan 

majalah. Koran adalah sebuah media informasi cetak yang sudah menjangkau 

seluruh pelosok daerah yang berarti cakupan masyarakat yang akan membaca 

promosi situs web ini menjadi luas. Targetnya adalah para orangtua dan dewasa 

                                                 
21 Kyle Lacy, Twitter Marketing for Dummies (Indiana: Wiley Publishing, inc., 2010). 

hlm. 11. 
22 Paul Dunay dan richard Krueger, Facebook Marketing for Dummies (Indiana: Wiley 

Publishing, Inc., 2010).  hlm. 9. 
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Foto: httpid:// wikipedia.orgwiki/BerkasKoverBobo/ 

Gambar 2.5 Contoh majalah anak-anak yang ada di Indonesia 

 

Hal lainnya adalah majalah itu lebih baik dalam hal warna dibanding dengan 

koran dan tentu saja hal ini mempengaruhi ketertarikan orang untuk membacanya. 

Majalah juga lebih banyak disimpan lama oleh konsumen daripada koran 

sehingga iklan dapat dibaca dan dilihat terus-menerus. Desain majalah pun dapat 

lebih kreatif dan bebas dibandingkan dengan koran. Dengan warna dan desain 

yang baik maka pembaca akan lebih tertarik pada iklan yang disuguhkan. 

Dengan melakukan promosi di media cetak bukan berarti mencoreng essensi 

dari Go Green  itu sendiri. Koran dan majalah adalah suatu media yang sudah 

pasti akan dicetak untuk dibaca setiap harinya oleh konsumen, sedangkan media 

promosi cetak lainnya seperti poster, brosur, dan flyer yang disebarkan secara 

acak atau random barulah dapat dikatakan tidak hemat kertas. 

 

4. Situs web Kampanye Go Green  untuk Anak-Anak 

Situs web tidak dapat dibuat secara acak atau random dan harus memperhatikan 

banyak hal dalam tampilannya sehingga semua harus terkoneksi dengan satu 

konsep. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam situs web yaitu interface 
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dan content. Interface lebih menjurus pada organisasi antar elemen dan latar 

belakang dengan istilah background atau juga disebut dengan tata letak, 

sedangkan content lebih kepada isi dari yang ingin dibahas dan ditampilkan dalam 

wadah layout yang sudah tersedia (template). 

 

“One main area of interface design is creating 
interfaces as access points to digital information” 
(BIRD, 2008) 

 

Hal ini menjadi sebuah kata kunci untuk interface yaitu dalam kata “Digital 

Information”. Interface berada dalam sebuah ruang digital yang menyajikan 

banyak informasi yang dapat direspon melalui perintah dan pilihan dari pengguna. 

Dalam pengertian singkatnya, interface adalah sebuah aplikasi yang digunakan 

untuk beroperasi dan memegang kontrol dari media tersebut.23 

Dikatakan dalam buku Design Dictionary bahwa digitalisasi dan media 

developments yang akan membuat informasi menjadi sumber yang penting bagi 

desain interface ini.24 Interface design ini mengembangkan visual dan audio 

visual yang memudahkan penyampaian informasi secara jelas. Dengan adanya 

teori ini, situs web yang nantinya dibuat akan menggunakan visual dan audio yang 

berkesinambungan sehingga pesan yang ingin ditampilkan pada anak-anak 

menjadi lebih jelas, mudah, dan menarik. 

 

 

                                                 
23 BIRD, Op.cit., hlm. 225. 
24 Ibid., hlm. 226. 
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a. Interface Situs web 

Interface adalah interaksi antara user (istilah dalam bahasa computer yang berarti 

pengguna) dan aplikasi yang ditawarkan. Untuk membuat interface tersebut lebih 

menarik maka ada hal yang dinamakan dengan Graphical User Interface (GUI). 

GUI atau sering disebut dengan “Goo-ee” adalah interaksi antara manusia dan 

komputer yang dibuat secara grafis. Pada mulanya user interface itu hanya 

berkisar antara teks dan keyboard, namun kini unsur grafis sudah 

dipertimbangkan dalam user interface. Dengan adanya GUI maka interaksi 

menjadi lebih terkesan nyata dan dapat dirasakan. Hal-hal yang perlu diperhatian 

dalam GUI yang akan membantu dalam pembuatan sebuah situs web yaitu: 

1) Clarity yang merupakan kejelasan struktur dan alur dari elemen visual. 

2) Concision yang merupakan keringkasan dari suatu tampilan yang 

mendukung clarity. 

3) Familiarity yang berarti mudah dipahami oleh user seperti pada icon-

iconnya. 

4) Responsiveness yang berarti sistem tersebut dapat merespon dengan cepat 

apa yang di input oleh user. 

5) Consistency yang mendahulukan konsistensitas dari kegunaan sistem 

tersebut. 

6) Aesthetics yang memperhatikan sisi keindahan dan penampilan yang baik 

sehingga user dapat menggunakannya dengan santai dan menyenangkan. 

7) Efficiency yang berarti pembuatan sistem tersebut haruslah produktif 

melalui shotcuts dan desain yang baik. 
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8) Forgiveness yang berarti sistem harus mampu metolerir kesalahan 

manusia baik yang disengaja maupun tidak disengaja seperti dengan 

menggunakan recovery system. 

 

Yang perlu diperhatikan disini adalah GUI yang sifatnya usability 

mengandung semua prisnsip-prinsip yang disebutkan tadi dalam hubungannya 

dengan user. Usability ini mempunyai tiga aspek utama yaitu: (1) learnabilty yang 

merupakan kemudahan bagi user untuk dapat menggunakan situs web secara 

efektif dan optimal ; (2) flexibilty yang merupakan variasi cara bagi user dalam 

bertukar informasi ; (3) effectiveness yang merupakan kesuksesan dari situs web 

yang diakses oleh user untuk memberikan manfaat dan tujuan dari situs web 

tersebut. Dengan adanya tiga aspek ini maka akan dicapai sebuah attitude yang 

merupakan kenyamanan bagi pengguna ketika mereka mengakses situs web 

tersebut. 

Hal diatas disimpulkan dalam sebuah Interface desain situs web. Interface 

desain situs web berarti cara pengguna berinteraksi dengan situs web. Hal ini 

meiliki dua unsur penting yaitu aesthetic design dan information design. Aesthetic 

design adalah tampilan secara keseluruhan dari sebuah situs web, sedangkan 

information design adalah bagaimana informasi itu disampaikan, ditampilkan ,dan 

diorganisasikan dalam sebuah situs web.  
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Foto: http://desktoppub.about.com/od/elements/l/aa_lines2.htm 

Gambar 2.7 Variasi garis sebagai salah satu unsur visual 

 

3) Bidang 

Bidang merupakan unsur visual yang berdimensi panjang dan lebar. Bentuk 

bidang ada yang geometri dan ada yang non geometri. Geometri adalah bidang 

yang dapat diukur sedangkan non geometri adalah kebalikannya. 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.crayola.com/free-coloring-pages/print/simple-shape-bingo-

1-coloring-page/ 

Gambar 2.8 bidang yang bersatu membentuk gambar tertentu 
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4) Ruang 

Ruang dapat dihadirkan dengan adanya kumbulan bidang. Ruang ini lebih 

mengarah kepada wujud tiga dimensi. 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.psdgraphics.com/icons/psd-glossy-box-icon/ 

Gambar 2.9 Ruang yang dibangun dari beberapa bidang 

 

5) Warna 

Warna sebagai unsur visual ditentukan dari jenis pigmennya. Dalam warna 

dikenal hue (spektrum warna), saturation (nilai kepekatan), dan lightness (nilai 

cahaya dari gelap terang). Warna-warna tersebut dibedakan menjadi warna panas 

dan warna dingin. Warna panas adalah warna yang terdiri dari warna merah ke 

kuning yang mengandung warna oranye, merah muda, coklat, dsb. Sedangkan 

warna dingin adalah warna dari hijau ke biru yang mengandung warna ungu. 
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Foto: http://www.sensationalcolor.com/colorforyourhome/ask-kate-warm-vs-cool-

colors/ 

Gambar 2.10 Warna panas dan warna dingin 

 

Warna pada monitor komputer berdasarkan pada warna additive. Dalam 

warna additive, warna-warna tersebut akan menampilkan presentase dari merah, 

hijau, dan biru yang dikenal sebagai red, green, and blue atau RGB. Jenis warna 

inilah yang sering dipakai untuk monitor, sedangkan untuk teknik cetak yang 

dipakai adalah warna subtractive seperti cyan, magenta, yellow, dan black yang 

dikenal dengan sebutan CMYK. Sinar dipancarkan langsung ke mata dari layar 

monitor dan warna RGB tersebut akan memproduksi jutaan warna virtual yang 

berbeda, walaupun kemampuan menampilkan jumlah warna-warni yang 

dihasilkan tergantung pada keterbatasan perlatan yang dimiliki oleh masing-

masing monitor.  

 

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



 
44 

 

 

Foto: http://www.diycalculator.com/sp-cvision.shtml 

Gambar 2.11 Warna RGB dan CMYK 

 

Color wheel yang sederhana dibagi menjadi 12 warna yang mengandung 

warna-warna primer, sekunder, dan tersier. Warna primer adalah warna yang 

mengandung warna merah, kuning, dan biru. Warna sekunder didapat dengan 

menggabungkan warna-warna primer. Warna-warna sekunder adalah warna 

oranye, hijau, dan ungu. Sedangkan warna tersier adalah penggabungan warna 

primer dan sekunder. Warna ini mengandung warna vermilion (merah-oranye), 

marigold (kuning-oranye), chartreuse (kuning-hijau), aquamarine (biru-hijau), 

violet (biru-ungu), dan magenta (merah-ungu). 
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Foto: http://designfestival.com/color-theory-101/ 

Gambar 2,12 Color Wheel 

 

Kombinasi warna disebut sebagai color harmony. Color harmony atau color 

schemes mengandung jenis kombinasi monochromatic, analogus, dan 

complementary.  

a) Monochromatic 

Kombinasi ini mengandung satu warna dasar dan gradasinya. Ada juga yang 

disebut dengan achromatic color yang hanya menggunakan warna putih, hitam, 

dan abu-abu. Jenis kombinasi ini sering disebut dengan kombinasi tanpa warna.  
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Foto: http://www.ask.com/wiki/Monochromatic_color 

Gambar 2.13 Warna Monochromatic 

 

b) Analogous 

Analogus mengandung kombinasi warna-warna yang berdekatan dalam color 

wheel. 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.co-

bw.com/GraphicDesign_Color_Theory_and_Color_Wheel.htm 

Gambar 2.14 Warna Analogous 
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c) Complementary 

Kombinasi warna yang dipakai adalah warna-warna yang sifatnya bersebrangan 

dengan warna-warna dalam color wheel itu sendiri. Cotohnya adalah kombinasi 

warna hijau dan merah, kuning dengan ungu, atau oranye dengan biru. 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.co-

bw.com/GraphicDesign_Color_Theory_and_Color_Wheel.htm 

Gambar 2.15 Warna Complementary 

 

d) Split Complementary 

Untuk membuat kombinasi ini maka diperlukan dua warna berdekatan sebagai 

dasar dari warna yang akan dibuat complementary. 
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Foto: http://www.co-

bw.com/GraphicDesign_Color_Theory_and_Color_Wheel.htm 

Gambar 2.16 Warna Split Complementary 

 

e) Triadic 

Untuk mendapatkan kombinasi ini maka yang perlu dilakukan adalah membagi 

color wheel menjadi tiga bagian dan warna yang terpilih itulah yang merupakan 

kombinasinya. 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.co-

bw.com/GraphicDesign_Color_Theory_and_Color_Wheel.htm 

Gambar 2.17 Warna Triadic 
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f) Tetradic 

Kombinasi warna ini terdiri dari empat warna yang dua diantaranya merupakan 

warna complementary yang stau dengan lainnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.co-

bw.com/GraphicDesign_Color_Theory_and_Color_Wheel.htm 

Gambar 2.18 Warna Tetradic 

 

6) Tekstur 

Tekstur adalah nilai raba dari suatu permukaan. Ada tekstur kasar dan halus, 

tergantung dari fisik permukaan masing-masing benda. Ada juga yang disebut 

sebagai tekstur semu dan nyata. Tekstur semua mempunyai perbedaan pada yang 

dilihat dan yang diraba karena apa yang dilihat terkesan kasar tetapi pada saat 

diraba menjadi halus. 
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Foto: http://cosmasdevandersitindaon.blogspot.com/2010_10_01_archive.html 

Gambar 2.19 Contoh Tekstur 

 

Untuk menggabungkan kesemua unsur visual tersebut menjadi satu kesatuan 

desain yang baik maka diperlukan prinsip-prinsip desain yang terkandung dalam 

sebuah komposisi. Komposisi adalah perorganisasian unsur-unsur rupa yang 

disusun dalam karya desain grafis secara harmonis antara bagian dengan bagian, 

maupun antara bagian dengan keseluruhan.25 Komposisi yang harmois 

mengandung prinsip: 

 

1) Kesatuan 

Kesatuan lebih menekankan pada unsur-unsur yang disusun, baik dalam wujudnya 

maupun kaitan dengan ide yang melandasinya. 

                                                 
25 Adi Kusrianto, Pengantar Desain Komunikasi Visual, CV. Andi Offet, Yogyakarta 

2007, hlm. 34 
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3) Irama 

Irama adalah penyusunan unsur-unsur dengan mengikuti pola penataan tertentu 

secara teratur agar didapatkan kesan yang menarik. 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.writedesignonline.com/resources/design/rules/rhythm-

pattern.html 

Gambar 2.22 Contoh irama dalam karya seni 

 

4) Kontras 

Kontras merupakan perbedaan antara dua sisi atau beberapa unsur visual yang 

memberikan kesan tidak monoton pada suatu desain dengan memberi kesan 

berlebih pada salah satu unsurnya. 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.sitepoint.com/principles-of-design-contrast/ 

Gambar 2.23 Contoh kontras dalam karya seni 
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5) Fokus 

Fokus diperlukan dalam suaatu komposisi untuk menunjukkan hal yang dianggap 

penting dalam desain tersebut dan yang menjadi perhatian utama. 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.artworkshops.com/art-workshop-instructors/donna_zagotta.htm 

Gambar 2.24 contoh fokus dalam karya seni 
 

6) Proporsi 

Proporsi merupakan perbandingan ukuran antara bagian dengan bagian atau 

keseluruahan. 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://blogs.office.com/b/office-show/archive/2010/06/09/design-principles-

and-animation-in-powerpoint.aspx 

Gambar 2.25 Contoh Proporsi 
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Dari semua penjelasan mengenai unsur dan prinsip dalam Desain Grafis 

secara umum dapat juga diterapkan secara khusus pada situs web dengan 

penerapan yang sama. Walaupun berbasis pada coding dan dunia digital, situs 

web juga harus memiliki komposisi yang baik dalam visualnya karena hal tersebut 

yang membuat orang tahan berlama-lama didalamnya dan mau membukanya 

secara berkala.  

 

c. Penerapan Unsur dan Prinsip Desain Grafis Pada Anatomi Web 

Sebelum melihat lebih lanjut, pengertian akan komponen atau anatomi dari situs 

web seperti yang dijabarkan dalam buku The Principles of Beautiful Web 

Design.26 Sebuah situs web mempunyai beberapa bagian penting yang terdiri dari: 

(1) Containing block. Containing block ini yang biasa disebut sebagai tubuh dari 

web yang nantinya akan diisi dengan layout, gambar, teks, dan lainnya ; (2) Logo 

sebagai identitas dari situs web itu sendiri agar pengguna dapat dengan mudah 

mengenali situs web tersebut ; (3) Navigasi itu sangat penting dalam situs web, 

oleh karena itu navigasi haruslah dibuat secara sistematis agar para Pengguna 

dapat menemukannya, menggunakannya, dan mengerti isi situs web dengan 

mudah ; (4) Konten adalah raja dalam sebuah situs web karena apabila pengguna 

tidak dapat menemukan apa yang mereka cari dalam situs web tersebut maka 

dengan mudahnya mereka menutup situs web tersebut. Dengan adanya konten 

yang baik dan teratur maka pengguna akan mudah memahami dan mencari apa 

yang mereka butuhkan ; (5) Footer ini berlokasi di bagian paling bawah sebuah 
                                                 

26 Jason Beaird, The Principles of Beautiful Web Design, (Australia: SitePoint Pty. Ltd., 
2007), hlm. 7. 
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situs web. Biasanya footer berisi mengenai copyright, contact, dan informasi 

lainnya. Saat ini bahkan terkadang footer dapat diisi dengan iklan digital ; (6)  

Whitespace ini sering kali disebut sebagai negativespace. Fungsinya adalah untuk 

memberi nafas pada situs web agar tidak terlihat terlalu penuh dengan gambar dan 

teks, tetapi tetap dengan memperhatikan prinsip kesatuan dan keseimbangan. 

Setelah mengetahui anatomi pada situs web maka perlu diimbangi dengan 

pengetahuan akan interface design yang menyatukan semua anaotmi web yang 

ada. Dalam buku The Smashing Book (Cattaneo, 2009, p.13) disebutkan ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pembuatan visual interface design 

yaitu: 

1) Layout and Positioning 

Layout menyediakan banyak sturktur untuk visualisasi di interface juga 

membantu membuat hirarki dan hubungan antara ruang dan elemen-

elemennya. 

2) Color 

Warna berfungsi sebagai penarik perhatian juga mengekspresikan sesuatu. 

3) Texture 

Tekstur disini berfungsi sebagai pembeda agar pengguna dapat mencoba 

untuk mengklik button dengan tekstur yang berbeda dari yang lain. 

4) Typography 

Tipografi yang baik dalam situs web sangat diperlukan untuk memudahkan 

suatu teks atau pesan yang ingin disampaikan terbaca dengan mudah dan jelas. 
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Layout and Positioning 

Layout adalah tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang dalam 

media tertentu untuk mendukung konsep atau pesan yang dibawanya.27 Menurut 

Tom Lincy dalam Design Principle for Dekstop Pubslishing, hal lain yang 

diharuskan dalam pembuatan interface design adalah proporsi, keseimbangan, 

kontras, irama, dan kesatuan. Hal inilah yang harus diperhatikan dalam 

pembuatan situs web karena tata letak dari situs web lebih kepada sesuatu yang 

bebas dan disesuaikan dengan kebutuhannya, tidak seperti koran dan majalah 

yang sudah mempunyai template khusus yang menjadi ciri khas mereka masing-

masing. Situs web juga mempunyai prinsip desainnya tersendiri yang hampir 

sama dengan prinsip-prinsip desain pada umumnya yaitu yang disebut dengan 

balance, unity, dan emphasis. Masing-masing prinsip ini mempunyai andil 

masing-masing yang menjadikan situs web itu menjadi lebih menarik. 

1) Balance 

Balance atau keseimbangan berarti terdapat dua objek dengan berat yang sama di 

kedua sisinya masing-masing. Terdapat dua jenis balance pada layout situs web 

yang sering digunakan yaitu simetris dan asimetris. Keseimbangan simetris terjadi 

ketika elemen-elemen pada komposisi yang sama dalam satu sumbu. Jenis 

keseimbangan ini dapat diaplikasikan dalam situs web degan membuat content 

berada tepat diatas antara dua kolom dibawahnya. Keseimbangan asimetris atau 

biasa disebut dengan informal balance lebih terlihat abstrak dibanding 

keseimbangan simetris dan membuatnya terlihat lebih menarik secara visual. 

                                                 
27 Surianto Rustan, Layout dasar dan Penerapannya (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 

2009). hlm. 0. 
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2) Unity 

Unity atau kesatuan adalah suatu keadaan ketika elemen-elemen yang berbeda 

saling berinteraksi satu sama lain. Sangat penting untuk menjaga kesatuan tidak 

hanya pada satu halaman web saja tetapi pada keseluruhan dari web tersebut. Ada 

dua pendekatan yang dapat dipergunakan dalam mendesain situs web yang 

mengandung unsur kesatuan yaitu proximity dan repetition.  

Proximity atau pendekatan, elemen-elemen desain dapat ditempatkan 

berdekatan sehingga akan membentuk suatu titik yang langsung ditangkap mata. 

Repetition atau pengulangan yang elemen-elemen menjadi satu kelompok 

kesatuan elemen. Pengulangan atau menduplikasi dalam bentuk, warna, tekstur, 

dan elemen lainnya membuat desain layout situs web menjadi bersatu padu.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.wendysrealtime.com 

Gambar 2.28 Contoh situs web dengan metode proximity pada layoutnya 
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Foto: http://leftjustified.net/ 

Gambar 2.29 Contoh situs web dengan metode repetition pada teksturnya 

 

3) Emphasis 

Emphasis disebut sebagai penekanan atau dominasi. Penekanan dalam situs web 

lebih kepada membuat elemen-elemen tertentu dalam web mendapat perhatian 

lebih dari yang lain. Penekanan ini bisa saja terjadi pada button atau pada teks 

yang ingin disampaikan kepada pembaca. Ada beberapa hal yang harus dilakukan 

dalam pembuatan penekanan sebuah situs web yaitu penempatan, kelanjutan, 

isolasi, kontras, dan proporsi. 

a) Penempatan atau yang lebih dikenal dengan sebutan placement adalah 

menempatkan sebuah elemen desain pada lokasi tertentu yang 

memungkinkan adanya penekanan. Yang harus diperhatikan adalah bahwa 

dengan adanya penempatan maka sebuah elemen yang ingin ditonjolkan 

dapat dikenali lebih dulu.  
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b) Kelanjutan atau continuance adalah cara mata bergerak pada suatu arah, dari 

yang paling kecil kepada elemen yang paling dominan atau sebaliknya. 

Prinsip ini adalah prinsip dasar dalam pembuatan layout sebuah situs web 

karena pada dasarnya, headings dan gambar ditempatkan pada sebuah garis 

sejajar kebawah sebelum layout diubah dengan berbagai gaya layout 

lainnya. 

c) Isolasi atau isolation membantu desain layout pada situs web menjadi satu 

kesatuan dengan membuat satu elemen yang terisolasi tersendiri dan 

menimbulkan penekanan.  

d) Kontras pada situs web hampir sama dengan kontras yang dilakukan pada 

elemen grafis pada umumnya yaitu dengan memberikan perbedaan pada 

elemen-elemen dengan sekelilingnya. Kontras ini dapat juga dilakukan 

dengan melakukan perbedaan warna antara teks, backgorund, dan elemen 

lainnya yang menimbulkan kesan penekanan.  

e) Proporsi yang baik sangat diperulakan dalam pembuatan sebuah layout situs 

web. Proposi pada situs web berhubungan dengan perbedaan skala daripada 

objek itu sendiri. Dengan adanya perbedaan skala dan ukuran serta dengan 

pengaturan yang baik maka layout akan terlihat proporsional dan tidak 

mengalami pendistorsian.  
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Foto: http://montylounge.com/ 

Gambar 2.30 Contoh situs web dengan metode penekanan 

 

Kalau bicara mengenai situs web maka harus juga berbicara mengenai kolum 

karena situs web dikenal mempunyai banyak kolum seperti yang ada pada koran. 

Karena mempunyai tujuan yang sama yaitu menyampaikan informasi, maka 

informasi-informasi tersebut harus tertata dengan baik agar memudahkan untuk 

dibaca. Ada beberapa jenis layout kolum pada situs web dan yang paling sering 

dipakai adalah prinsip left-column navigation, right-column navigation, dan three 

column navigation. Kekurangan dari left-column navigation adalah adanya 

pembatasan pada kreativitas karena desainnya sudah default dan aman untuk 

dipakai dalam semua project. Right colum navigation mempunyai keuntungan 

apabila web dilihat oleh orang barat yang mulai membaca dari kiri ke kanan. Hal 

ini membuat halaman utama atau konten yang ingin ditampilkan dapat dibaca 

terlebih dahulu oleh pembaca, namun sama seperti left-column navigation, prinsip 

kolum ini sangat standar sehingga tidak dapat berkreasi dengan sepuasnya. Yang 
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terakhir adalah three-column navigation yang memungkinkan adanya whitespace 

ditengah-tengah kolum di sebelah kiri dan kanannya. Ketiganya dapat dibedakan 

dari letaknya seperti yang terlihat dalam gambar dibawah ini. 

 

 

Foto: http://www.thinkgeek.com/ 

Gambar 2.31 Contoh situs web dengan left-column navigation  

 

 

 

Foto: http://www.audi.com 

Gambar 2.32 Contoh situs web dengan right-column navigation  
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Foto: http://www.store.apple.com/ 

Gambar 2.33 Contoh situs web dengan three-column navigation  

 

Dalam situs web tentu layoutnya berbeda dengan sistem layout yang sudah 

ada namun kurang lebih sama dalam guidelinesnya. Ada beberapa tipe dari layout 

yang dipaparkan dalam buku The Principles of Beautiful Web Design (Beaurd, 

2007) yang biasa dipakai dalam situs web, antara lain: 

a) Fixed-Width Layout 

Adalah sebuah statistik layout dimana lebarnya telah ditentukan sebelumnya 

dalam perhitungan satuan pixel. Layout ini mempunyai kemasan yang sudah fix 

dan tidak dapat diubah. Semua komponen didalamnya mempunyai persentase 

sendiri. Dalam hal ini desainer mempunyai kontrol penempatan elemen-elemen 

desain di sekitar area content serta dapat bekerja dengan content dan navigasi 

dengan tepat. Proposi daripada layout ini selalu tepat dan sama tidak perduli 

berapapun resolusi monitor yang dimiliki oleh usernya. 

 Fixed-width layout ini termasuk salah satu layout yang paling sering 

digunakan karena mudah untuk diimplementasikan. Keuntungan dari penggunaan 

layout ini adalah elemen-elemen desain yang ingin dimasukkan kedalamnya 
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sangat mudah diatur posisinya serta ukurannya yang akan tetap sama, tidak 

perduli berapapun resolusi monitornya. 

 

Gambar 2.34 Contoh ukuran fixed width layout (lebarnya tidak berubah) pada 

dua browser window dengan ukuran yang berbeda 

 

b) Fluid (Liquid) Layout 

Dengan layout ini dapat diatur proporsi dari ukuran web browser masing-masing. 

Ketika ukuran dari browser tersebut berubah maka ukuran layout juga akan ikut 

berubah mengikuti ukuran resolusi pada browser. Dengan kata lain, lebar dari 

masing-masing layout teratur dan berubah dengan sendirinya tergantung pada 

browser window masing-masing usernya. Dalam layout ini hubungan antar 

elemen-elemen layout mempunyai fungsi yang sangat penting karena lebar dari 

anak elemen ditentukan oleh orangtua elemen. 
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Gambar 2.35 Contoh ukuran fluid liquid layout (mengikuti lebar browser 

window) pada dua browser window dengan ukuran yang berbeda 

 

c) Elastic (Zoomable) Layout 

Hampir sama dengan metode yang dipakai dalam fluid layout, hanya saja tujuan 

yang ingin dicapai sama namun pendekatannya yang berbeda. Dalam layout ini 

desainer dapat mengatur lebar daripada layout berdasarkan ukuran font masing-

masing user daripada ukuran browsernya. Alhasil, ketika user membesarkan 

ukuran font maka layoutnya menjadi distorsi secara otomatis tertarik atau 

membesar seperti benda yang elastis.  Biasanya jenis layout ini dipakai untuk 

presentasi dengan menggunakan gambar serta Flash. 
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Gambar 2.36 Contoh ukuran elastic layout (mengikuti ukuran browser 

window) pada dua browser window dengan ukuran yang berbeda namun 

ukuran textnya berubah 

 

d) Hybrid Layout 

Layout ini merupakan penggabungan dari semua layout yang ada. Pada dasarnya 

semua desainer berusaha untuk menggunakan perhitungan yang tepat dari lebar 

yang tetap tetap, tetapi elemen layoutnya elastik dan mengurangi kelemahannya 

sebisa mungkin. Semakin kecil porsi dari layout yang tidak bisa berubah maka 

layout yang dihasilkan akan semakin dapat berkembang dengan kreatif. 
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Gambar 2.37 Contoh Ukuran Hybrid Layout (Sidebarnya Tetap Sedangkan 

Lebarnya Berubah Mengikuti Ukuran Browser Window) Pada Dua Browser 

Window dengan Ukuran yang Berbeda 

 

 Berdasarkan jabaran layout-layout tersebut diatas maka akan dicari yang 

terbaik untuk pembuatan situs web kampanye ini, tentunya dengan 

mempertimbangkan sisi emelem-elemen layout serta keuntungan dari layout yang 

akan dipakai nantinya. Mengetahui prinsip layout pada situs web itu penting tetapi 

juga harus memperhatikan sisi resolusi monitor yang dimiliki oleh semua user 

karena hal ini jelas berpengaruh pada layout apa yang akan dipakai nantinya. 

Berdasarkan W3Schools’s screen resolution statistic bulan Januari 2011, orang-

orang lebih banyak menggunakan resolusi diatas 1024x768 pixels. Hal ini 

menunjukkan kapasitas resolusi pada monitor user jaman ini sudah meningkat 

dibanding tahun-tahun sebelumnya. Berikut tabel yang menjelaskan 

perkembangan resolusi yang umum dipakai oleh orang-orang. 
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Foto: http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp 

Gambar 2.38 Screen resoulution periode 2011 

 

1) Warna 

Warna adalah suatu hal yang sangat penting untuk dipertimbangkan dengan baik 

apalagi dalam kampanye untuk anak-anak yang tentu pemilihan warnanya harus 

disesuaikan dengan warna yang biasa dipakai oleh anak-anak. Ada yang disebut 

sebagai color psycology yang merupakan ilmu menganalisa emosi dan tingkah 

laku dari masing-masing warna warna beserta kombinasinya.   

• Merah mempunyai maksud untuk meningkatkan adrenalin dan tekanan 

darah. Dalam sisi psikologinya, warna merah mempunyai sifat dramatis, 

kaya, dan nafsu.  

• Oranye mempunyai sifat yang aktif dan energic juga meningkatkan 

kebahagiaan, cahaya, semangat, dan kreatifitas. Warna ini juga 
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berpengaruh besar apabila digunakan dalam mempromosikan makanan 

atau masakan.  

• Kuning merupakan warna yang memberi kesan aktif dan paling eye 

catching sehingga sering kali dipakai untuk caution signs.  

• Hijau merupakan lambang dari alam. Warna ini mensimbolisasikan 

pertumbuhan, segar, dan harapan.  

• Biru adalah simbol dari keterbukaan, pengetahuan, dan kepercayaan. Biru 

juga memberikan efek untuk menenangkan orang dan juga dapat 

mengurangi nafsu makan. Warna ini juga seringkali dilambangkan sebagai 

pembawa kesialan dan masalah. Walaupun begitu warna ini menimbulkan 

visual yang baik karena berhubungan dengan air, udara, dan untuk situs 

web sangat baik apabila digunakan untuk situs web maskapai 

penerbangan, perahu, dsb. 

• Ungu melambangkan kerajaan dan kekuatan. Warna ini juga menunjukkan 

kemakmuran dan sesuatu yang berlebih. Hal ini sangat bagus untuk 

dihubungkan dengan pemandangan alam. Warna ungu juga biasanya 

digunakan untuk bunga, perhiasan, dan sunsets. 

• Putih adalah warna yang menandakan kebersihan. Warna ini menunjukkan 

suatu kesempurnaan, cahaya, dan kesucian. Dalam situs web, warna ini 

seringkali dipakai untuk warna pada background. 

• Hitam walau terkesan negatif namun juga menunjukkan kesan kekuatan 

dan elegan. Dalam situs web warna ini sering kali dipakai sebagai warna 

pada teks. Atau tulisan lainnya. 
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Seperti yang telah disebut sebelumnya mengenai teori warna, apabila warna 

panas digabungkan dengan warna dingin maka warna-warna tersebut akan terlihat 

mendominasi pada situs web sehingga akan menimbulkan suatu penekanan. 

Warna dingin baik untuk dipakai sebagai background pada situs web karena 

sifatnya yang mengurangi ketegangan. Sama halnya dengan Warna panas dan 

warna dingin, teori kombinasi warna juga dapat diterapkan dalam sebuah desain 

situs web sehingga memberikan kesan berbeda pada masing-masing situs web 

tersebut. Berikut adalah contoh-contoh situs web yang menggunakan penerapan 

teori kombinasi warna. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.tagdiri.com/ 

Gambar 2.39 Contoh situs web dengan monochromatic color 
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Foto: http://www.substraction.com 

Gambar 2.40 Contoh situs web dengan achromatic color 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://ecoki.com/ 

Gambar 2.41 Contoh Situs Web dengan Menggunakan Analogus Color 
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Foto: http://www.bloggerbakeoff.com/ 

Gambar 2.42 Contoh situs web dengan menggunakan complementary color 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://www.psdchimp.com/ 

Gambar 2.43 Contoh situs web yang menggunakan split complementary color 
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kedalaman dan detail. Tekstur dalam situs web biasanya akan membawa situs web 

kepada sebuah tema tertentu tergantung pada tekstur apa yang dipakai. Sebagai 

contohnya tekstur pohon dan daun yang memberikan kesan bahwa web tersebut 

adalah web berkategori nature dan sebagainya. Tidak hanya pada latar belakang 

saja, tetapi tekstur ini dapat dipakai untuk navigasi agar terkesan lebih menonjol 

dan memvisualkan bahwa hal tersebut adalah sebuah navigasi yang dapat di click 

dan terhubung ke halaman web yang lain.  

Sebagai referensi dari jenis-jenis tekstur ini, ada beberapa contoh situs web 

yang diklasifikasikan berdasarkan teksturnya dalam buku The Web Designer’s 

Idea Book. Tekstur yang digolongkan berdasarkan kata kunci masing-masing 

dibawah ini adalah jenis tekstur yang biasanya banyak dipakai dalam web-web 

desain pada umumnya yaitu nature, food, old paper, grass, wood, cloud, splatters, 

workplace, print imitation, location based, dan extreme. 

 

Foto: http://ysprod.com/ 

Gambar 2.45 Contoh situs web menggunakan tekstur nature (alam) 
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Foto: http://kristinejanssen.com/ 

Gambar 2.46 Contoh situs web menggunakan tekstur food (makanan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://smoothpiece.net/ 

Gambar 2.47 Contoh situs web menggunakan tekstur old paper (kertas tua) 
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Foto: http://www.organicsupermarket.ie/ 

Gambar 2.48 Contoh situs web menggunakan tekstur grass (rumput) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://foreignpolicydesign.com/v4/ 

Gambar 2.49 Contoh situs web menggunakan tekstur wood (kayu) 
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Foto: http://wooconcept.com/ 

Gambar 2.50 Contoh situs web menggunakan tekstur cloud (awan) 

 
 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://fendyzaidan.blogspot.com/ 

Gambar 2.51 Contoh situs web menggunakan tekstur spaltters (percikan) 
 

 

 

 

 

 

Foto: http://critbuns.com/ 
Gambar 2.52 Contoh situs web menggunakan tekstur workplace (tempat kerja)  
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Foto: http://www.book-of-numbers.com 

Gambar 2.54 Contoh situs web menggunakan tekstur cetak imitasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto: http://foxie.ru/ 

Gambar 2.55 Contoh situs web menggunakan tekstur location based (lokasi) 

 

 

 

 

 

Foto: http://egypt.ebeling.ee/panoramas 

Gambar 2.56 Contoh situs web menggunakan tekstur extreme (tidak biasa) 

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



 
79 

 

3) Typography 

Tujuan dari desain situs web itu sendiri adalah komunikasi maka dari itu tipografi 

adalah hal paling vital dalam pembuatan sebuah situs web. Ketika tipografi 

dihadapkan pada sebuah situs web, yang perlu diperhatikan adalah pemilihan font 

apa yang akan digunakan. Tidak sembarang jenis font yang dapat masuk dan 

dicerna oleh situs web dengan baik, maka harus memakai jenis font umum seperti 

Arial, Arial Black, Comic Sans MS, Courier New, Georgia, Impact, Times News 

Roman, Trebuchet MS, dan Verdana. Semuanya tergantung pada font apa saja 

yang telah ada pada masing-masing komputer user yang membuka situs web 

tersebut, oleh karena itu dalam CSS, diperbolehkan memasukkan beberapa jenis 

font untuk backup plan apabila font yang sedang dipakai tidak terdapat pada 

komputer penggunanya. Apabila cara ini tidak berhasil maka font tersebut dapat 

dijadikan sebuah gambar dan tentu fontnya tidak akan berubah.  

 

Anatomi Huruf 

Dalam buku Tipografi Dalam Desain Grafis karya Danton Sihombing dijelaskan 

bahwa seorang desainer perlu mengetahui terlebih dahulu mengenai anatomi 

huruf untuk dapat  mengenal sifat dan karakteristik jenis huruf tersebut.28 Anatomi 

pada huruf secara umum adalah:  

 

 

                                                 
28 Danton Sihombing, Tipografi dalam Desain Grafis, (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 

2001), hlm. 13. 
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d) x-Height 

Jarak ketinggian dari baseline sampai ke meanline. X-height merupakan tinggi 

dari badan huruf kecil. 

e) Ascender 

Bagian dari huruf kecil yang posisinya tepat berada di antara meanline dan 

capline. 

f) Descender 

Bagian dari huruf kecil yang posisinya terpat berada di bawah basline. 

 

Text Spacing 

Setelah mengetahui anatomi huruf maka yang harus diperhatikan berikutnya 

adalah jarak dalam tulisan atau yang biasanya dikenal dengan text spacing. Text 

spacing dibagi menjadi dua yaitu secara horisontal dan vertikal. Dalam horisontal 

dikenal jarak antar huruf yang disebut dengan kerning. Dalam situs web tidak 

memungkinkan untuk membuat kerning ini antara huruf yang satu dengan yang 

lain tetapi masih memungkinkan untuk mengatur letter spacing dalam CSS 

property.  

Selain horisontal, ada juga pengaturan jarak secara vertikal yang disebut 

dengan leading. Leading adalah jarak pengukuran antar baris dihitung dengan 

menggunakan satuan point. Pengaturan jarak huruf ini sangat pempengaruhi user 

ketika mereka membaca teks yang disajikan dalam situs web. Jarak yang terlalu 

dekat akan sulit dibaca dan jarak yang terlalu jauh akan menyulitkan, oleh karena 

itu jarak harus proposional, dan tergantung dari maksud yang ingin dicapai. Bisa 
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saja menggunakan jarak huruf yang jauh untuk pencapaian konsep tertentu, 

namun tetap harus baik visualnya agar konsep tersampaikan dengan baik.Satu hal 

lagi, jangan sampai teks dalam kalimat menjadi river karena adanya justify 

alignment. River adalah efek seperti aliran sungai yang dapat mengganggu 

kenyamanan membaca dan sering terjadi pada paragraf yang rata kiri dan kanan 

dengan lebar baris yang sempit.29 

 

Klasifikasi Font 

a) Serif Fonts 

Serif font adalah salah satu jenis font tertua sejak tahun 1200. Salah satu jenis 

keluarga Serif font yang sering dikenal secara umum adalah Times New Roman, 

Georgia, Book Antiqua, Palatino dan Garamond. Serif Font memiliki 

pemanjangan pada bagian ujung hurufnya. Font-font ini mencerminkan kualitas 

dan ketegasan. Selain itu, serif font juga dipercaya lebih mudah dibaca, diingat, 

dan mudah dicerna oleh otak. Surat kabar dan majalah sering sekali menggunakan 

font ini untuk teks mereka. Tetapi karena detil anatominya menjadi tidak 

sempurna saat muncul di monitor (resolusi 72 dpi), maka Serif  lebih cocok untuk 

digunakan dalam media offline beresolusi tinggi (300 dpi) seperti buku dan surat 

kabar, di mana mereka dapat tampil secara detil dan lebih mudah dibaca oleh 

karena itu Serif tidak terlalu cocok apabila dipakai dalam teks online kecuali 

apabila diperbear hurufnya untuk tujuan tertentu dengan unsur estetis. 

 

                                                 
29 Surianto Rustan,op.cit., hlm. 19. 
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Ini adalah huruf Serif 

 
Foto: http://www.blackestate.co.nz/ 

Gambar 2.58 Contoh situs web yang memakai serif pada judul situs webnya 

 

b) Sans Serif Fonts 

Sans-serif ialah font yang tidak memiliki serif sama sekali. Keluarga Sans-serif 

font adalah font yang paling tepat untuk digunakan dalam mendesain situs web. 

Font ini tetap nyaman dibaca di layar monitor serta cocok untuk dijadikan sebagai 

judul karena cukup menonjol dan mudah dibaca dari jauh. Jenis Sans-serif yang 

paling sering dipakai ialah Helvetica, Trebuchet MS, Lucida Grande, dan 

Verdana. Semua font ini memiliki karakter yang bersih dan mudah dibaca walau 

berukuran kecil. 

 

Ini adalah huruf Sans-Serif 
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Foto: http://www.polargold.de/ (atas) dan http://www.hdlive09.co.uk/ (bawah) 

Gambar 2.59 contoh situs web yang memakai jenis font sans-serif pada judul situs 

webnya 

 

c) Handwritten Fonts 

Handwritten adalah jenis font yang menyerupai tulisan tangan. Jenis font ini 

sangat menarik namun sulit untuk dibaca. Walau sulit untuk dibaca tetapi jenis 

font ini menunjukkan sisi kemanusiaan yang tinggi dan membuat kesan nyata 

pada sebuah web. Pengaturan jarak huruf pada jenis font ini konsisten dan 
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walaupun ada kesalahan pada kerning adalah sesuatu hal yang wajar karena 

memang jenisnya adalah seperti tulisan tangan orang. 

Ini adalah Handwritten fonts 

 
Foto: http://sketch.odopod.com/ 

Gambar 2.60 Contoh situs web yang menggunakan jenis font handwritten pada 

judul situs webnya 

 

d) Novelty Fonts 

Novelty adalah jenis font yang dikenal sebagai decorative atau display font. 

Karena jenisnya yang dekoratif maka akan sangat bagus apabila dipakai untuk 

penulisan judul dalam sebuah web design tetapi sangat buruk untuk dipakai 

sebagai teks karena sifatnya yang penuh ornamen atau bentuknya yang aneh dan 

sulit untuk dibaca. Untuk memakai font jenis ini dalam situs web adalah sesuatu 

yang wajar namun harus disesuaikan dengan target audiens dari situs web itu 

sendiri. 
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Ini adalah Novelty fonts 

 

Foto: http://www.barneyfunk.com/ 

Gambar 2.61 Contoh situs web yang menggunakan jenis font novelty pada judul 

situs webnya 

 

Setelah mengetahui semua pengetahuan mengenai tipografi yang 

diaplikasikan ke dalam situs web, maka perlu dipertimbangkan banyak hal, mulai 

dari pemilihan jenis font apa yang akan dipakai berdasarkan target audiens ; letter 

spacing ; pemilihan warna font ; serta ukurannya. Semua itu dilakukan untuk 

mendapatkan penyampaian informasi berupa teks yang dapat dibaca dan mudah 

dimengerti. 
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D. Anak-anak Sebagai Generasi Penerus Berperan Dalam Misi 

Penyelamatan Bumi 

Anak-anak jarang sekali dididik secara khusus untuk dapat mengenal Global 

pemanasan global dan Go Green namun sudah banyak aktivitas sosial yang 

mengajak anak dengan melakukan beberapa event seperti “Anak Cinta 

Lingkungan Hidup” atau dengan buku-buku bacaan mengenai alam dan lain 

sebagainya. Hanya saja terkadang event dan buku saja tidaklah cukup, maka dicari 

sesuatu yang dapat dilihat secara berulang-ulang dan selalu dapat diikuti 

perkembangan terkininya secara atraktif yang menarik anak untuk mengetahui 

lebih lanjut sehingga tanpa tersadar mereka bermain sambil belajar. Media yang 

atraktif dengan konsep multimedia dengan bantuan teknologi informasi yang 

sedang marak di dunia adalah situs web. Situs web dalah kumpulan dari halaman 

web yang saling berhubungan dengan hal-hal lainnya yang terkait seperti 

dokumen dan gambar yang disimpan dalam suatu server web.30  

Sejauh ini belum ada situs web khusus untuk Go Green  anak di situs web 

Indonesia, yang ada hanya beberapa artikel mengenainya. Untuk situs web luar 

negeri ada beberapa yang bersifat Go Green  untuk anak namun situs web dibuat 

lebih diutamakan untuk para orang tua yang membantu dan memotivasi anaknya 

melakukan tindakan atau gaya hidup Go Green. Dalam situs web kampanye ini, 

anak-anak dapat mengaksesnya sendiri sembari ditemani oleh orang tua dalam hal 

bimbingan, mereka juga dapat menavigasikannya dan mengeksplorasi sendiri. 

                                                 
30 Gary B. Shelly, Thomas J. Cashman, dan Misty E. Vermaat, Discovering Computers 

(Jakarta: Salemba Infotek, 2007).  hlm. 67. 
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Terlebih lagi bahasa yang digunakan adalah bahasa anak-anak yang sederhana dan 

dengan visual yang membuat anak-anak tertarik untuk melihatnya. 

Yang menjadi target dalam kampanye ini adalah anak-anak usia enam sampai 

delapan tahun yang sedang dalam tahap pengaturan yaitu masa penerapan 

pendidikan moral atau tentang nilai-nilai dalam kehidupan. Dalam usia ini anak 

wajib diarahkan dan diatur dengan baik agar terbentuk menjadi pribadi yang 

berguna untuk dunia. Pada usia ini anak-anak sudah memasuki dunia pendidikan 

formal yaitu sekolah dan sekarang bagi mereka, kehidupan tidak hanya 

berlangsung di rumah saja dengan keluarga namun juga di sekolah yang harus 

berhubungan dengan sesama dan lingkungannya. Menurut Havighusrt (1961) 

pada usia tersebut anak-anak sudah mampu membentuk konsep-konsep sederhana 

mengenai realitas-realitas sosial dan belajar untuk membedakan mana yang benar 

dan mana yang salah. Melihat teori perkembangan ini, usia anak pada tingkat 

tersebut adalah saat yang baik untuk mereka belajar bersosialisai dengan 

lingkungannya, mengetahui lingkungannya, dan belajar hal baik apa saja yang 

dapat mereka lakukan untuk lingkungan, serta hal buruk apa yang tidak boleh 

mereka lakukan.  

Dalam usia ini juga pernanan orangtua adalah sebagai pendamping anak 
adalah perlu mendorong dan memberi semangat pada anak dan mengarahkan anak 

kepada hal yang baik, namun tetaplah anak-anak adalah pelaku utama dari semua 

kegiatan yang mereka lakukan. Hal ini sesuai dengan konsep situs web yang akan 

dibuat yaitu anak-anak dapat melakukan dan bereksplorasi sendiri, sedangkan 

para orangtua mendampingi mereka dan memberikan semangat. Anak-anak akan 
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merasa senang dan puas dari hal yang telah mereka kerjakan dan hal tersebut akan 

menambah rasa percaya diri mereka. 

Ditambah lagi dalam tahap ini anak-anak harus mengetahui peraturan-

peraturan yang berlaku di sekitarnya dan menjalankan kewajibannya sebelum 

mendapatkan hak mereka. Kampanye ini dengan sengaja mengkondisikan seperti 

situasi yang telah dijelaskan di atas, anak dari dini diarahkan dan diatur agar dapat 

bersikap dan merawat lingkungannya yang adalah kewajiban mereka sebagai 

penduduk sekaligus generasi bumi. Seandainya mereka tidak melakukannya maka 

bukan hukuman yang mereka dapat melainkann konsekuensi atau dampak dari 

bumi yang tidak mereka rawat dengan baik, karena hukuman bukan untuk anak-

anak tetapi untuk seorang penjahat. Anak-anak haru mengetahui konsekuensi apa 

yang akan mereka terima dengan sikap mereka yang acuh terhadap lingkungan. 

Tanpa hukuman, anak akan lebih gembira tapi tetap bertanggung jawab karena 

adanya konsekuensi.31 Dengan mengetahui konsekuensi yang akan mereka 

dapatkan bila tidak menjaga alam dan lingkungan, maka mau tidak mau mereka 

harus belajar untuk lebih peduli dan mencintai alam. Anak-anak turut serta dalam 

usaha penyelamatan bumi dari pemanasan global dan ikut mengembalikan bumi 

menjadi tempat yang lebih baik untuk semua makhluk hidup di dalamnya. 

 

E. Belajar Sambil Bermain Melalui Situs Web Edutainment 

Edutainment berarti sesuatu yang sifatnya mendidik dalam lingkup hiburan. 

Pernyataan ini yang menjadi tema dari situs web yang akan dibuat. Anak-anak 

                                                 
31 Christine Wibhowo dan Ridwan Sanjaya, op.cit., hlm. 57. 
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dapat belajar sambil bermain melalui situs web ini. Hal ini sering kali disebut 

sebagai e-Learning. Istilah e-Learning dapat didefinisikan sebagai bentuk 

teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk sekolah 

maya. Banyak pula istilah yang digunakan berkenaan dengan metode e-Learning 

imi yaitu technology-based training (TBT), computer-based training (CBT), Web-

based training (WBT), dan internet-based training (IBT). Dilihat dari istilah 

tersebut, kampanye ini menggunakan WBT dan IBT karena dibuat melalui media 

situs web dengan menggunakan  jaringan internet. Kelebihan dari WBT dan IBT 

ini menurut Winastwan Gora adalah kemudahan menyampaikan dan meng-update 

mengelola informasi di dalamnya.32  

Model dari pelatihan e-Learning ini juga bermacam-macam disesuaikan 

dengan tujuan dari proses pembelajaran tersebut. Model pelatihan tersebut antara 

lain dengan tutorial, simulasi instruksional dari sebuah permainan, tes, dan 

lainnya. Dalam situs web dikembangkan proses pelatihan dengan basis game 

instruksional. Game dapat memiliki manfaat besar karena lebih mudah dipahami 

daripada berbagai mode instruksi dan dalam hal ini mengurangi tekanan pengajar 

dan meningkatkan rasa kedekatan antara pengajar dengan pelajar.33 Untuk itu 

game juga perlu memperhatikan latar belakang dari pemainnya dan dalam hal ini 

adalah anak-anak yang meiliki kecerdasan yang berbeda-beda.  

Kecerdasan yang dimiliki oleh anak-anak itu berbeda-beda antara yang satu 

dengan yang lainnya. Seorang Profesor Pendidikan bernama Howard Gardner 

                                                 
32 Winastwan Gora S. CD Multimedia Interaktif untuk Bahan ajar E-Learning, PT Elex 

Media Komputindo, Jakarta, 2005, hlm. 15 
33 Winastwan Gora S. CD Multimedia Interaktif untuk Bahan ajar E-Learning, PT Elex 

Media Komputindo, Jakarta, 2005, hlm. 8 

KAMPANYE GO GREEN ..., Samantha Hendrata, FSD UMN, 2011



 
91 

 

menguraikan bahwa paling sedikit ada delapan kecerdasan manusia diteliti dari 

perkembangan kapasitas kognitif manusia yaitu: 

1) Kecerdasan Logis Matematis yang merupakan kemampuan untuk 

menguasai pola-pola kategori dan dapat memanipulasi objek atau simbol 

dengan cara yang sistematis dan teratur. 

2) Kecerdasan Verbal-Linguistik yang merupakan kemampuan dalam 

menulis dan berbicara atau segala sesuatu yang berhubungan dengan 

bahasa. 

3) Kecerdasan Interpersonal merupakan kecerdasan manusia tersebut dapat 

mengkomunikasikan perasaannya dengan baik sehingga menjadi tidak 

mudah stres, senang menjadi dirinya sendiri, dan mampu untuk membuat 

rencana mencapai cita-citanya serta menjadi dirinya sendiri. 

4) Kecerdasan Intrapersonal merupakan kecerdasan dalam menunjukkan 

rasa empati kepada orang lain. Kecerdasan ini berhubungan dengan 

hubungan antara orang dan lingkungan sekitarnya dimana mampu untuk 

mengatur dan memanipulasi orang. 

5) Kecerdasan Motorik Kasar dan Halus merupakan kecerdasan yang 

berhubungan dengan tubuhnya, seperti mereka yang pintar dalam 

berolahraga atau menari. 

6) Kecerdasan Visual-Spasial yang memampukan manusia untuk 

memanipulasi sebuah bentuk atau objek dan membuatnya tampil menarik. 
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sembari meningkatkan kecerdasan anak dalam sektor-sektornya sendiri, dalam 

situs web ini akan digabungkan beberapa metode untuk meningkatkan kecerdasan 

anak yang tertuang dalam beberapa permainan atau permainan sesuai dengan 

peranannya masing-masing namun permainan yang dibuat berhubungan dengan 

gaya hidup Go Green dengan demikian anak tidak hanya dapat meningkatkan 

kepekaannya dengan alam dan mengetahui cara-cara Go Green yang baik tetapi 

juga dapat meningkatkan kecerdasan mereka secara tidak langsung. Itulah yang 

disebut sebagai edutainment (edukasi dan entertainment) anak-anak dapat belajar 

melalui sesuatu yang menghibur seperti permainan yang dapat menstimulasi 

kecerdasan otak. 

Dengan adanya permainan edukatif seperti ini anak akan merasa dirinya 

sedang bermain namun secara tidak sadar, mereka justru sedang belajar sesuatu 

dari situ. Anak pastilah bosan dengan pelajaran di sekolah yang monoton dan satu 

arah itulah mengapa anak-anak lebih senang bermain karena mereka tidak perlu 

dipaksa untuk berpikir seperti yang dilakukan disekolah. Oleh karena itu 

permainan edukatif dibuat agar mereka tidak merasa terpaksa untuk berpikir dan 

menyelesaikan maslah karena menurut mereka itu adalah permainan. Hal tersebut 

secara tidak langsung akan merangsang kecerdasan dan kepintaran mereka. Inilah 

yang disebut dengan learning with fun. Belajar yang menyenangkan melalui 

permainan. 
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F. Games (Permainan) 

Permainan itu berlangsung apabila mengandung unsur: pemain, peraturan, 

konflik, interaksi dengan lawan, harus dapat dimainkan, urutannya harus logis dan 

seimbang, dan harus mempunyai goal atau tujuan pada akhirnya. Ada banyak 

alasan mengapa orang-orang itu bermain sebuah permainan. Sebuah penelitian 

mengenai komputer dan video game oleh Entertaiment Software Association 

(ESA) menemukan bahwa 50% orang Amerika yang bermain komputer dan video 

permainan melakukannya sebagai hiburan.34 Ada juga beberapa motivasi yang 

mendukung orang-orang itu bermain permainan berdasarkan motivasi secara 

sosial (Crowford, 1982) yaitu sebagai pendidikan, fantasi dan pemenuhan 

harapan, menghindari pembatasan sosial, sebagai kompetisi, sosialisasi, dan 

latihan.  

Sekarang ini permainan bukan lagi merupakan pekerjaan anak keil tetapi 

orang dewasa pun sudah terkena sindrom permainan ini. Dahulu sebelum adanya 

teknologi digital, orang-orang memainkan permainan dalam bentuk board game, 

card game, target game, dan juga sport game. Namun kini dengan adanya 

teknologi yang sudah sangat canggih dari hari ke hari, permainan yang dahulu 

secara nyata dilakukan, sekarang dapat dilakukan hanya dengan menggunakan 

perangkat seperti komputer, console game, bahkan telepon seluler sekalipun. Hal 

ini berarti semua orang dari berbagai usia dan golongan dapat memainkan sebuah 

permainan, apapun bentuknya. Pelaku permainan itu dapat berasal dari semua 

                                                 
34 Joseph Saulter, Introduction to Video Permainan Design and Development, Amerika: 

McGraw-Hill, 2007, hlm. 9. 
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generasi dan latar belakang. Menurut hasil survey yang dilakukan oleh ESA, usia 

yang paling tinggi memainkan permainan adalah usia 18-49 tahun dengan angka 

43%, sedangkan posisi kedua adalah dengan 35% oleh mereka yang berusia 

dibawah 18 tahun. Sisanya sebesar 19% diduduki oleh mereka yang berusia diatas 

50 tahun ke atas.35 Untuk jenis kelamin yang memainkan permainan, paling 

banyak adalah dilakukan oleh para pria sebesar lebih dari 50% dan sisanya 

dilakukan oleh para wanita. Dari hasil ini memperkuat ide bahwa permainan itu 

untuk semua orang tanpa terkecuali termasuk anak-anak usia 5-7 tahun sekalipun.  

Untuk anak-anak jelas permainan selain ditujukan untuk hiburan juga 

diperhatikan sisi edukasinya. Segala sesuatu bagi anak-anak adalah sebuah 

pengalaman yang mendidik terutama pada tahun-tahun pertama mereka 

dilahirkan, pelajaran yang mereka dapatkan adalah melalui permainan. Hal ini 

menjadi salah satu alasan diadakannya permainan yang bersifat edukatif bagi para 

pelaku juga target audiens yang notabene adalah anak-anak yang masih dalam 

tahap pertumbuhan. Untuk membuat permainan bertema edukasi bagi anak-anak 

pertama perlu diperhatikan komponen interface dari pengguna kecil ini. Ada dua 

hal yang menjadi faktor utama yang harus dipertimbangkan dalam membuat user 

interface yaitu: 

a) Input (aksi yang dilakukan oleh pemain) 

Kontrol adalah jaringan yang menghubungkan pelaku dalam dunia permainan dan 

desain kontrol yang bail sangat penting untuk dilakukan demi kenyamanan sebuah 

                                                 
35 Ibid, hlm.  27. 
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permainan. Kontrol yang dimaksud disini adalah aksi yang dilakukan oleh pemain 

melalui akses seperti keyboard, mouse, atau permainan controller lainnya. Dalam 

penggunaan mouse yang harus diperhatikan adalah ketika pemain melakukan 

pergeseran pada mouse, mengklik, atau meletakkan sesuatu dalam permainan 

tersebut. Untuk keyboard, terkadang sebuah permainan menggunakan beberapa 

shortcut melalui keyboard untuk mempermudah permainan tersebut. 

b) Output ( feedback dari dunia permaian) 

Output disini dimaksudkan sebagai tanggapan yang diterima dari pelaku 

mengenai permainan tersebut. Sebuah interface desain yang baik akan 

menyediakan informasi yang relevan dengan bentuk yang sudah dikenal oleh 

pemain. Pandangan sekilas dalam layar secara cepat membuat pelaku mengetahui 

bahwa mereka harus cepat tanggap dalam melakukan permainan tersebut. Ada 

beberapa metode dalam output ini yaitu graphical user interface displays, visual 

representation, dan audio output. 

Graphical User Iterface (GUI) lebih menekankan pada fullscreen image 

permainan yang lebih baik daripada halfscreen image permainan karena dengan 

memainkan permainan dengan layar penuh akan menambah kenyamanan dari 

pelaku ketika memainkan permainan tersebut. Untuk visual representation yang 

dimaksud adalah avatar atau karakter dalam tersebut dengan penggambaran yang 

bagus dan menarik. Tentu saja dengan gambar dan karakter yang dimainkan 

menarik dan mempunyai graphic yang berkualitas maka pelaku permainan akan 

lebih tahan lama-lama memainkannya. Hal-hal graphic diatas akan lebih baik lagi 
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apabila didukung dengan audio atau olah suara yang cocok dengan tipe permainan 

tersebut, mulai dari musik yang melatarbelakangi permainan sampai kepada efek 

suara yang ditimbulkan oleh setaip karakter dari permainan tersebut. Hal-ahl 

tersebut yang membuat permainan itu seru untuk dimainkan.  

Untuk membangun perspektif yang baik dari sebuah permainan maka 

desainer permainan perlu menyediakan beberapa pilihan untuk pemain sebelum 

mereka memasuki permainan lebih lanjut. Pilihan itu biasanya ada pada saat 

permainan dijalankan seperti menu-menu tutorial, new permainan, save 

permainan, load permainan, options (music, screen, sound), quit, video 

configuration (resolusi dan warna), dan controls configuration (keyboard dan 

mouse). Hal-hal tersebut membuat pemain dapat mengatur dan menyesuaikan 

teknis permainan tersebut berdasarkan kenyamanan mereka masing-masing. 

Untuk membuat tampilan permainan itu lebih menarik maka segi grafis harus 

diperhitungkan. Segi grafis itu mengandung komponen-komponen visual seperti: 

(1) Lightning dan Special effects 

Pencahayaan dalam permainan terutama untuk permainan tiga dimensi sangat 

diperlukan untuk mengetahui kedalaman dari obyek itu sendiri dan membuatnya 

tampak lebih realistis. Ada beberapa tipe dari pencahayaan yang biasa dipakai 

dalam mendesain sebuah permainan yaitu: 

• Ambient Lighting: cahaya untuk seluruh scene permainan tanpa posisi dan 

arah, seperti yang dipakai untuk langit-langit perkotaan. 
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• Diffuse Lighting: sifatnya terarah seperti yang biasa dipakai dalam scene-

scene taman bermain. 

• Source Lighting: cahaya ini berasal dari sumber tertentu seperti cahaya 

dari lampu mobil. 

• Specularity: cahaya ini menyebabkan titik-titik tertentu menyala seperti 

pencahayaan pada apel dan piring yang mengkilat. 

Special effect membuat permainan terkesan lebih nyata, salah satunya dengan 

efek asap. Selain itu bayangan juga ikut mendukung efek ini karena dengan 

adanya bayangan maka akan meningkatkan mood dan atmosfir dari permainan 

tersebut. Hal lain yang perlu diperhatikan adalah teknik fotografi seperti motion 

blur, depth of field, dan lens flare.  

(2) Animasi 

Animasi ini sangat penting karena animasi merupakan nyawa dari sebuah karakter 

dan landscape dari dunia permainan. Hal-hal yang perlu diketahui dalam animasi 

adalah: 

Animasi Karakter 

Karakter dari animasi menyertakan pergerakan dari semua karakter yang ada 

dalam permainan. Untuk permainan yang lebih bergenre Role Playing Permainan 

(RPG) maka ada beberapa animasi yang dapat dipakai yaitu: 
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• Idle untuk karakter yang sedang diam seperti sedang bernafas dan 

beristirahat menunggu perintah selanjutnya. 

• Running untuk karakter yang sedang berlari kesana-kemari. 

• Walking untuk karakter yang berjalan sesuai perintah. 

• Sneaking untuk karakter yang sedang bersembunyi dari sesuatu. 

• Injury untuk karakter yang sedang terluka dari peperangan atau 

perkelahian yang terjadi. 

• Death untuk karakter yang kalah dan mati. 

• Attack untuk karakter yang sedang beraksi seperti memukul, menendang, 

dan lain sebagainya. 

• Lainnya seperti aksi memanjat, berenang, mengendarai mobil, dan lainnya 

yang disesuaikan dengan alur cerita dari permainan itu sendiri.  

Untuk karakter itu sendiri yang diberi pergerakan dalam animasi, terdiri dari 

beberapa tipe yaitu Protagonist seperti pahlawan atau superhero dan Antagonist 

seperti penjahat, monster, dll. Setelah memahami beberapa hal diatas maka untuk 

mendesain suatu permainan ada beberapa daftar yang perlu dilakukan yaitu 

mengetahui target area dan panggung, menetukan key futures yang merupakan 

pembeda dari permainan-permainan lainnya, lalu dilanjutkan dengan pembuatan 

cerita dari permainan tersebut, menentukan genre permainan, dan yang terakhir 

adalah menentukan masalah atau konflik apa yang akan disuguhkan dalam 

permainan yang akan dibuat.  
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Dengan mengetahui komponen-komponen yang dibutuhkan dalam sebuah 

permainan serta mengetahui langkah-langkah pembuatannya maka sebuah 

permainan dengan edukasi pun dapat dibuat dengan baik. Jelas bahwa anak-anak 

yang menjadi targetnya maka harus disesuaikan dengan daya pikir anak yang 

belum terlalu kompleks, yang penting bagi mereka adalah permainan tersebut 

menyenangkan dan tidak memakan waktu lama untuk menyelesaikannya karena 

kalau tidak mereka akan cepat bosan.  
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