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2.1. Pramuka

Menurut KBBI, Pramuka adalah organisasi untuk pemuda yang mendidik para
anggotanya dalam berbagai keterampilan, disiplin, kepercayaan pada diri sendiri,
saling menolong, dan sebagainya. Menurut Dani dan Anwari (2015), Pramuka
merupakan panggilan bagi anggota Gerakan Pramuka yang telah dilantik dan
mengucapkan janji Pramuka (hlm. 39). Kata ‘Pramuka’ sendiri merupakan
singkatan dari ‘Praja Muda Karana’, yang dapat diartikan sebagai ‘rakyat muda

yang suka berkarya’ (Gischa, 2020).

2.1.1. Gerakan Pramuka
Menurut Dani dan Anwari (hlm. 1-26), Gerakan Pramuka terbagi menjadi dua
tahap, yaitu Gerakan Pramuka Dunia yang kemudian menjadi inspirasi dari

Gerakan Pramuka Indonesia.

2.1.1.1. Gerakan Pramuka Dunia (World Scout)
Selain Gerakan Pramuka Dunia diawali oleh Lord Robert Baden Powell of
Gilwell yang berinisiasi mengajak pemuda turut bergabung bersama
pasukannya untuk mempertahankan Mafeking dari serangan tentara Boer
(Dani & Anwari, 2015, him. 1). Pemuda-pemuda yang ikut secara sukarela
ini diberi pekerjaan-pekerjaan yang sederhana, namun penting dalam
perang. Keberhasilannya membuat Baden Powell mengadakan

perkemahan kepanduan pertama pada 1907 di Brownsea, Inggris.



Pengalaman-pengalamannya kemudian ditulisnya dalam buku “Scouting
for Boys” dan buku lain, menginspirasi negara-negara lain untuk

melakukan hal yang sama (hIm. 1-26).
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Gambar 2.1. Lambang World Scout
(https://www.scout.org/sites/default/files/library_files/SCTBrand%20Short%20ldentity%20
Guide_EN_20150122_0.pdf, 2015)

Gerakan Pramuka Dunia memiliki 3 sifat utama, yang dirumuskan
dalam Konferensi Pramuka Sedunia tahun 1924, antara lain: nasional,
internasional, dan universal (Yusup & Rustini, 2016, him. 5). Nasional
artinya Pramuka beradaptasi dengan negara, internasional artinya perlu
terdapat rasa kesaudaraan di antara negara-negara di dunia, dan universal
artinya “kepanduan dapat dipergunakan di mana saja untuk mendidik

anak-anak dari bangsa apa saja” (hlm. 6).

2.1.1.2. Gerakan Pramuka Indonesia
Gerakan Pramuka Indonesia pertama kali di mulai dengan Ketetapan
MPRS Nomor 1I/MPRS/1960, tanggal 3 Desember 1960 tentang Rencana
Pembangunan Nasional Semesta Berencana (him. 11). Bapak Pramuka

Indonesia adalah Sri Sultan Hamengkubuwono IX (him. 22).



Lambang dari Gerakan Pramuka Indonesia dirancang oleh Sunardjo
Atmodipuro berbentuk tunas kelapa, karena seluruh bagian dari pohon
kelapa memilki manfaat, sama seperti keinginan untuk membuat para
Pramuka menjadi manusia yang bermanfaat bagi diri sendiri dan

lingkungan sekitarnya (Dani & Anwari, 2015, him. 22).

Gambar 2.2. Lambang Gerakan Pramuka Indonesia
(https://asset.kompas.com/crops/6RSM3jkk0SxcVjyP6AiI5dCaXbfA=/307x717:2765x235

5/750x500/data/photo/2020/07/25/5f1¢259452554.jpeg, 2020)
Saat ini, kegiatan Pramuka telah menyatu dengan pendidikan formal. Sejak
diberlakukannya UU No. 12 tahun 2010 dan Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan RI No. 63 tahun 2014, Pramuka resmi menjadi ekstrakulikuler wajib

pada pendidikan dasar dan menengah (Sjaifudian, 2019).

2.1.2. Tingkatan dalam Pramuka

Kelompok umur Pramuka terbagi menjadi 4 bagian utama (Dani & Anwari, 2015,

him. 41-42), yaitu Pramuka Siaga (7-10 tahun), Pramuka Penggalang (11-15

tahun), Pramuka Penegak (16-20 tahun), dan Pramuka Pandega (21-25 tahun).
Dalam satu kelompok umur juga terdapat beberapa tahapan. Tahapan ini

ditentukan oleh kemampuan anggota yang dituangkan dalam SKU (Yusup &



Rustini, 2016, him. 28). SKU atau Syarat-syarat Kecakapan Umum adalah hal-hal
yan perlu dilakukan untuk naik ke tahap selanjutnya. Berikut adalah pembagian
tahapan dalam satu kelompok umur (him. 27-30).

Pramuka Siaga adalah kelompok Pramuka umur 7-10 tahun, yang terbagi
menjadi tiga tahap, yaitu Siaga Mula, Siaga Bantu, dan Siaga Tata (hIm. 27-28).
Tanda Kecakapan Umumnya adalah jajargenjang hijau dengan bunga kelapa

berwarna putih (hlm. 29).
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Gambar 2.3. Tanda Kecakapan Umum Pramuka Siaga
(Yusup & Rustini, 2016)

Pramuka Penggalang adalah kelompok Pramuka umur 11-15 tahun, yang
terbagi menjadi tiga tahap, yaitu Penggalang Ramu, Penggalang Rakit, dan
Penggalang Terap (hlm. 27-28). Tanda Kecakapan Umumnya huruf V berwarna

merah yang di atasnya terdapat bunga kelapa bertangkai tiga (him. 29).

Penggalang Ramu Penggalang Rakit Penggalang Terap

v N

Gambar 2.4. Tanda Kecakapan Umum Pramuka Penggalang
(Yusup & Rustini, 2016)



Pramuka Penegak adalah kelompok Pramuka umur 16-20 tahun, yang
terbagi menjadi dua tahap, yaitu Penegak Bantara dan Penegak Laksana (him. 27-
28). Tanda Kecakapan Umumnya persegi panjang dengan lambang bintang, dua

tunas kelapa, dan teks (him. 29-30).
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Gambar 2.5. Tanda Kecakapan Umum Pramuka Penegak
(Yusup & Rustini, 2016)

Pramuka Pandega adalah kelompok Pramuka umur 21-25 tahun, yang
hanya memiliki satu tahapan (hlm. 27-30). Tanda Kecakapan Umumnya persegi

panjang dengan lambang bintang, dua tunas kelapa, dan teks (him. 30).

Pandega

*

PANDEGA

Gambar 2.6. Tanda Kecakapan Umum Pramuka Pandega
(Yusup & Rustini, 2016)
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Selain keempat tingkatan ini, juga ada tingkatan lain, yaitu Pembina
Pramuka, Pramuka Andalan (Pramuka yang mengambil bagian dalam Kwartir),
Staf Kwartir Cabang, Staf Kwartir Cabang, Pramuka Garuda (pencapaian tertinggi

tiap kategori umur), dan sebagainya.

2.1.2.1. Pramuka Penggalang

Kelompok umur Pramuka Penggalang adalah 11-15 tahun. Kode

kehormatan Pramuka Penggalang adalah Trisatya dan Dasa Darma.

Trisatya Pramuka Penggalang berbunyi:

“Demi kehormatanku aku berjanji akan bersungguh-sungguh:

1. Menjalankan kewajibanku terhadap Tuhan, Negara Kesatuan Republik
Indonesia, dan mengamalkan Pancasila

2. Menolong sesama hidup dan mempersiapkan diri membangun
masyarakat

3. Menepati Dasa Darma” (Trisatya dan Dasa Darma, n.d.)

Syarat Kecakapan Pramuka Penggalang umumnya terdiri dari dua, yaitu

Syarat-syarat Kecakapan Umum (SKU) yang ditandai dengan Tanda

Kecakapan Umum (TKU) dan Syarat-syarat Kecakapan Khusus (SKK)

yang ditandai dengan Tanda Kecakapan Khusus (TKK). Umumnya, yang

saat ini lebih digunakan secara umum adalah SKU.
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Gambar 2.7. Buku SKU Pramuka Penggalang

Dalam latihan, buku SKU digunakan sebagai acuan pembelajaran dan
pemahaman, yang jika telah diselesaikan oleh peserta, maka akan
mendapat tanda tangan dari pembina. Masing-masing SKU terbagi
menjadi beberapa tahapan sesuai dengan tahapan kelompok umur masing-
masing. Untuk Pramuka Penggalang, poin SKU terbagi menjadi tiga,
yakni Pramuka Penggalang Ramu, Penggalang Terap, dan Penggalang
Rakit. Sebelum naik ke tahap berikutnya, perlu dilakukan pelantikan

terlebih dahulu.

2.2. Buku
Menurut Haslam (2006), buku adalah salah satu bentuk wadah penyimpanan dan
pendokumentasian tertua di dunia, karena melalui buku, seseorang dapat

mengakses pengetahuan dan ide yang telah dituangkan sebelumnya (him. 6).

2.2.1. Kategori Buku
Menurut Seuling (2005), buku anak usia 11-15 tahun dalam ranah nonfiksi dapat

terbagi menjadi tiga kategori, picture book for older readers (7-12 tahun), middle

12



grade nonfiction (8-12 tahun) dan teenage or young adult nonfiction (di atas 12

tahun) (him. 16-19).

1. Picture Book for Older Readers
Kategori buku ini diperuntukkan untuk anak usia 7-12 tahun yang ingin
mendalami sebuah subjek tertentu, sehingga estetika dan pengalaman visual

turut mengambil peran dalam membuat anak memahami sesuatu (him. 16).

2. Middle Grade Nonfiction
Seuling (2005) berpendapat bahwa pada usia 8-12 tahun, anak cenderung haus
akan pengetahuan, sehingga menginginkan buku yang memuat informasi lebih
kompleks dan detail. Gambar dapat diberikan untuk membantu anak
memahami subjek, dan teks perlu diatur secara menarik dan menghadirkan
fakta yang aktual. Biasanya, pembaca telah mengerti sebagian dari subjek
sehingga informasi yang diberikan biasanya lebih kompleks untuk mendukung

adanya pengetahuan baru (him. 18).

3. Teenage or Young Adult Nonfiction
Pada usia 12 tahun ke atas, anak mulai mempelajari lebih banyak subjek yang
mereka suka dan buku-buku pemahaman mengenai tema-tema besar di luar

subjek sekolah, seperti seni, politik, sejarah, perang, dan sebagainya (him. 19).

2.2.2. Komponen Buku
Haslam (2006) mengatakan bahwa komponen buku terbagi ke dalam the book

block (hIm. 20-21).
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10.

Gambar 2.8. Komponen buku berdasarkan The Book Block
(Male, 2016)

The Book Block terdiri dari (him. 20):

Spine: bagian pinggang buku yang menjadi jembatan antara dua sisi buku
utama, cover dan back cover

Head band: Sebuah pengerat buku bagian dalam

Hinge: Bagian tengah antara front pastedown dan fly leaf

Head square: Pelindung buku di ujung atau sudut cover dan back cover
Front pastedown: Bagian end paper yang ditempelkan ke front board
Cover: Sampul yang menjadi ‘wajah’ dari buku, jika dilihat dari depan
Foredge square: Sisi atau pinggiran front pastedown

Front board: Sisi atau pinggiran buku yang tidak tertutup oleh front
pastedown

Tail square: Bagian ekor atau bawah dari front pastedown

End paper: Bagian front dan back pastedown yang hampir bersinggungan

dengan hinge
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Head: Bagian atas buku

Leaves: Halaman buku yang memuat isi atau konten buku

Back pastedown: Bagian end paper yang ditempelkan ke back board
Back cover: Bagian belakang dari suatu buku

Foredge: Sisis buku yang memperlihatkan seluruh sisi leaves
Turn-in: Sisi buku yang tergerai dari luar hingga bagian dalam cover
Tail: Bagian bawah buku

Fly leaf: Halaman yang sedang terbuka

Foot: Bagian bawah halaman

2.3. Desain Grafis

Menurut Landa (2014) desain grafis dapat diartikan sebagai proses menggunakan

elemen-elemen visual untuk mewujudkan suatu ide tertentu, yang digunakan

untuk mengkomunikasikan suatu pesan atau informasi kepada audiens yang dituju

secara spesifik (hlm 1).

2.3.1.

Disiplin Desain Grafis

Landa (2014) mengkategorikan dapat terbagi menjadi beberapa kategori, yaitu

branding dan perancangan identitas, desain komunikasi bisnis, desain editorial,

desain untuk lingkungan, desain informasi, desain interaktif, motion graphics,

desain kemasan, desain promosi dan iklan, serta desain tipografi (him. 2-9).
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1. Perancangan ldentitas
Desain dalam branding dan perancangan identitas berfungsi untuk menciptakan
konsistensi sebuah brand atau grup secara visual dalam keseluruhan format dan

media yang digunakan (him. 2).

2. Desain Komunikasi Bisnis
Desain komunikasi bisnis biasa digunakan untuk berkomunikasi dalam suatu
perusahaan dengan visual yang konsisten secara internal dalam perusahaan,

maupun secara eksternal ke seluruh stakeholder (hIm. 2-3).

3. Desain Editoriaal
Desain editorial atau desain publikasi adalah desain yang digunakan untuk
memaksimalkan struktur desain dan pengalaman membaca audiens dalam media

cetak maupun web (him. 3).

4. Desain untuk Lingkungan
Desain untuk lingkungan adalah desain yang digunakan baik dalam maupun luar
lingkungan, dan dapat digunakan untuk mempromosikan, menginformasikan,

atau sebagai bagian dari suatu identitas (hIm. 4).

5. Desain Informasi

Desain informasi adalah perancangan desain yang digunakan untuk menangani
informasi yang kompleks agar dapat dimengerti secara mudah oleh audiens, dan
biasanya menggunakan media pengolahan data seperti bagan, grafik, sistem

symbol, dan lain-lain (him. 4).
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6. Desain Interaktif
Desain interaktif atau eksperimental adalah desain yang digunakan untuk memicu
atau menimbulkan interaksi dengan audiens, yang dapat ditemukan dalam

berbagai format, seperti website, aplikasi, instalasi, dan sebagainya (him. 6).

7. Motion Graphics
Motion graphics adalah desain pada media layar digital, yang bergerak dalam

durasi tertentu, untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi (him. 6).

8. Desain Kemasan
Desain kemasan adalah keseluruhan perancangan kemasan yang digunakan untuk

melindungi dan mempresentasikan suatu brand atau produk (him. 6).

9. Desain Promosi dan Periklanan
Desain yang digunakan untuk mempromosikan atau mengiklankan sesuatu
disebut desain promosi dan periklanan, dan disiplin ini dapat menggunakan

format desain dan media yang sangat luas dan beragam (him. 8).

10. Desain Promosi dan Periklanan
Desain tipografi adalah desain yang fokus utamanya adalah menciptakan atau

memproses huruf, baik secara manual maupun digital (hIm. 10).

2.3.2. Elemen Desain
Elemen desain grafis dua dimensi pada dasarnya memiliki empat elemen desain,

yaitu garis, bentuk, warna, dan tekstur (hIm. 19).
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1. Garis

Titik adalah elemen terkecil dari garis yang dapat berbentuk bulat atau kotak
tergantung media yang digunakan, sedangkan aris adalah kumpulan titik yang
tersusun memanjang sehingga berbentuk seperti jalur sebuah titik yang sedang
bergerak (him. 19).

2. Bentuk

Bentuk adalah area yang dibuat garis yang tertutup secara dua dimensi dan dapat
didefinisikan dengan garis saja, maupun dengan warna, nada, atau tekstur. Ada
tiga bentuk dasar, yaitu lingkaran, persegi, dan segitiga; mereka masing-masing
memiliki bentuk bervolume vyaitu bola, kubus, dan limas. Ketiga bentuk dasar
itulah fondasi dari berbagai bentuk lain yang ada (hIm. 21).

Bentuk dapat juga dilihat dengan persepsi visual figure/ground,
Figure/ground atau ruang positif dan negatif adalah perpaduan dasar dari bentuk
yang perlu diperhatikan dalam membentuk suatu komposisi, karena baik area
figure yang utama maupun area ground yang menjadi latar belakang sama-sama
memiliki peran (him. 21).

3. Warna

Warna adalah bagian dari energy cahaya karena warna adalah pantulan cahaya
sehingga diperlukan cahaya untuk dapat melihat warna. Warna dapat
dideskripsikan melalui tiga kategori, yaitu hue, value, dan saturation. Hue adalah
nama dari warna, value adalah tingkat gelap terang dari warna, sedangkan

saturation adalah tingkat cerah atau pudarnya cahaya (hlm. 23).
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4. Tekstur

Landa (2014) menyatakan bahwa tekstur dapat terbagi ke dalam dua kategori,
yaitu tekstur taktil atau tekstur nyata dan tekstur visual. Tekstur taktil adalah
tekstur yang dapat disentuh secara fisik, seperti ukiran, emboss, deboss, dan
sebagainya. Sedangkan tekstur visual adalah tekstur yang tidak dapat dirasakan

secara fisik namun menciptakan suatu ilusi mata (him. 28).

2.3.3. Prinsip Desain

Landa (2013) menyatakan bahwa ada di dalam sebuah desain terdapat beberapa
prinsip, yaitu format, keseimbangan, hirearki visual, ritme, kesatuan, dan
organisasi persepsi (him. 29-36).

1. Prinsip Format

Format adalah batasan-batasan dalam mendesain atau cakupan desain secara
keseluruhan. Format juga dapat diartikan sebagai media desain yang dibuat atau
output dari desain (hIm. 29).

2. Prinsip Keseimbangan

Keseimbangan dalam desain adalah bentuk harmonisasi dari seluruh elemen
visual yang digunakan, untuk menciptakan harmoni sehingga desain dapat
berkomunikasi secara stabil kepada audiens. Terdapat dua tipe keseimbangan,
yaitu keseimbangan simetris dan asimetris. Keseimbangan simetris adalah
keseimbangan yang dapat terefleksikan secara rata atau sama persis, sedangkan
keseimbangan asimetris adalah keseimbangan yang dapat dicapai tanpa
merefleksikan bentuk secara sama persis (him. 30-31).

Prinsip Hirearki Visual
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Hirearki visual diperlukan untuk memandu arah penglihatan audiens agar desain
dapat mengomunikasikan pesan secara struktural, biasanya memerlukan
penegasan focal point atau poin utama atau pertama yang dilihat audiens dari
suatu desain. Penegasan ini dapat tercipta melalui beberapa cara, seperti dengan
menggunakan teknik isolasi, peletakan, skala, kontras, pengarahan, dan struktur
diagram (him. 33-35).

3. Prinsip Ritme

Ritme dalam desain dapat diartikan sebagai perangkaian elemen visual dalam
suatu format desain secara menyeluruh, dan dapat diciptakan melalui repetisi dan
variasi. Repetisi adalah pengulangan elemen visual secara utuh, sedangkan variasi
adalah pengulangan suatu elemen visual dengan adanya perbedaan sehingga dapat
tercipta kejutan bagi audiens (hlm. 35-36).

4. Prinsip Kesatuan

Kesatuan dalam desain diperlukan untuk dapat mencptakan desain yang
menyeluruh sehingga audiens dapat melihat desain sebagai satu kesatuan atau
sebagai bagian dari satu grup tertentu (hIm. 36).

5. Hukum Organisasi Persepsi

Dalam prakteknya, prinsip kesatuan memiliki dasar gestalt yang pada dasarnya
adalah prinsip persepsi dengan melihat bagaiamana otak manusia melihat sesuatu
secara berkelompok dan dengan persepsi yang terorganisir atau teratur (him. 36).
Pengaturan ini dapat tercapai dengan beberapa cara, yaitu dengan kesamaan,
kedekatan, kesinambungan, pengakhiran, arah yang sama, dan kesinambungan

garis (hlm. 36).
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2.3.4. Warna

Menurut Landa (2014), warna adalah bagian dari energi cahaya karena warna
adalah pantulan cahaya sehingga diperlukan cahaya untuk dapat melihat warna
(hlm. 23). Menurut Lauer dan Pentak (2012) terdapat beberapa persepsi warna
dan aspek warna (hlm. 258-265). Kombinasi warna-warna ini juga erbagi menjadi
beberapa golongan: analogus, complementary, split complementary, triadic, dan

tetradic (Landa, 2014, him. 131).

2.3.4.1. Aspek Warna
1. Hue
Menurut Lauer dan Pentak (2012), hue adalah pembeda warna yang
ada dlaam spectrum warna, misalnya hijau, ungu, oranye, dan
seterusnya (hlm. 260). Hue ini tersusun dalam roda warna, yang
diantaranya terdiri dari warna primer, warna sekunder, dan warna

tersier (hIm. 260).

Gambar 2.9. Ragam Hue
(Lauer & Pentak, 2012)
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2. Value
Lauer dan Pentak (2012) menyatakan bahwa value adalah tingkat
pencahayaan dari suatu hue, dalam arti penambahan cahaya
menghasilkan tint, dan pengurangan cahaya menghasilkan shadow

yang dapat memperngaruhi warna (him. 262).

Gambar 2.10. Value
(Lauer & Pentak, 2012)

3. Intensitas

Lauer dan Pentak (2012) menyatakan bahwa intensitas warna adalah

saturasi dari suatu hue.

Gambar 2.11. Intensitas
(Lauer & Pentak, 2012)

2.3.4.2. Kombinasi Warna
1. Analogus
Menurut Landa (2014), warna analogus adalah perpaduan antara tiga
warna yang letaknya bersebelahan dalam roda warna, misalnya kuning,

oranye, dan merah (him. 131).
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Gambar 2.12. Warna Analogus
(Salisbury, 2004)

2. Complementary

Warna complementary adalah warna yang letaknya bersebrangan

dalam roda warna, misalnya biru dan kuning, ungu dan hijau, atau

oranye dan teal (him. 131).

Gambar 2.13. Warna Complementary
(Salisbury, 2004)
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3. Split Complementary
Split complementary adalah kombinasi warna yang serupa dengan
complementary, namun salah satu ujungnya dipecah menjadi dua,

sehingga membentuk sudut lancip pada roda warna (him. 131).

Gambar 2.14. Warna Split Complimentary
(Salisbury, 2004)

4. Triadic
Kombinasi warna triadic adalah kombinasi warna yang membentuk

segitiga dalam roda warna dengan jarak sudut yang sama (hlm. 131).

Gambar 2.15. Warna Triadic
(Salisbury, 2004)

5. Tetradic
Kombinasi warna tetradic adalah kombinasi warna yang membentuk

persegi dalam roda warna, dengan jarak sudut yang sama (hlm. 131).
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Gambar 2.16. Warna Tetradic
(Salisbury, 2004)

6. Warna Warm
Kombinasi warna warm adalah kombinasi yang didominasi oleh
warna-warna atau hue merah, oranye, dan/atau kuning sehingga

menimbulkan kesan hangat (him. 131-132).

Gambar 2.17. Warna Warm
(Salisbury, 2004)
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7. Warna Cool
Sedangkan, kombinasi warna cool adalah kombinasi yang didominasi
oleh warna-warna atau hue biru, violet, dan ungu sehingga

menimbulkan kesan dingin (him. 131-132).

Gambar 2.18. Warna Cool
(Salisbury, 2004)

2.3.5. Grid

Menurut Ambrose dan Harris (2011), grid adalah sebuah sistem yang dapat
membantu menciptakan keselarasan dan rasa keteraturan seluruh elemen desain
dalam sebuah halaman (hIm. 27). Secara umum grid terbagi menjadi dua, yaitu

grid simetris dan grid asimetris, dan memiliki beberapa komponen (him. 28-45).

2.3.5.1. Tipe Grid
Tipe grid pada dasarnya terbagi menjadi dua kategori berdasarkan

cerminan halaman verso dan recto (hIm. 28-29).
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1. Grid Simetris
Grid simetris adalah grid yang digunakan untuk mencerminkan halaman
verso dan recto agar menjadi cerminan satu sama lain sehngga tercipta

keseimbangan antara keduanya (him. 28-29).

c

Gambar 2.19. Proses Perancangan Grid Simetris
(Ambrose & Harris, 2011)

Grid tipe ini dapat divariasikan sesuai dengan kebutuhan, misalnya dengan
menambahkan variasi marginalia atau memperbanyak jumlah kolom atau
modul, tetapi tetap mengutamakan sifat reflektif antara dua halaman

tersebut (him. 30-31).

Gambar 2.20. Variasi Grid Simetris
(Ambrose & Harris, 2011)
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2. Grid Asimetris
Grid asimetris adalah sistem grid dimana halaman verso dan recto

menggunakan layout yang sama atau diulang (hlm. 42-43).
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Gambar 2.21. Contoh Penggunaan Grid Asimetris
(Ambrose & Harris, 2011)

3. Grid Modular
Grid modular adalah tipe grid yang membagi halaman buku ke dalam
bentuk persegi yang terpisah satu sama lain secara merata (hlm. 38-
39). Persei-persegi ini dinamakan satuan modul. Grid ini lebih
memiliki fleksibilitas, karena gambar, teks, atau elemen lain dapat

diletakkan di tiap modul.
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Gambar 2.22. Contoh Penggunaan Grid Modular
(Ambrose & Harris, 2011)

2.3.5.2. Komponen Grid

Komponen grid antara lain (him 34-35; 38-39):

1. Coloumn: Kolom yang memanjang ke bawah dan beraturan secara

vertikal dengan interval tertentu

Module: Ruang yang memiliki jarak interval satu saa lain dan apabila
diulang terus menerus dapat menjadi kolom atau baris

Running Head: Tulisan di atas halaman atau subjek halaman
Caption: Teks keterangan

Folio numbers: Nomor halaman

Head Margin: Margin atas halaman

Hirearchy: Kierarki visual yang dapat dibuat dengan penggunaan
emphasis pada teks atau foto

Images: Gambar-gambar

Greeking: Proses memasukkan teks ‘Lorem ipsum’untuk mengetes

layout sebelum memasukkan teks asli
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10. Margin: Sisi kiri, atas, kanan, dan bawah halaman, jarak kolom atau
modul terpinggir dengan sisi kertas

11. Foot: Teks di bawah halaman

2.3.6. Tipografi

Menurut Landa (2014), tipografi adalah serangkaian desain karakter yang

membentuk satu kesatuan, sehingga tercipta keseragaman dan memiliki

identitasnya tersendiri (him. 44).

2.3.6.1. Klasifikasi
Menurut Landa (2014), secara sistematis klasifikasi tipografi dapat dibagi
menjadi tiga yakni humanis yang lebih ke arah tulisan tangan, dan
transitional dan modern yang bentuknya dapat dikatakan lebih organik dan
beragam bentuk (hIm. 46). Ketigaya dapat dibedakan lagi menjadi:

. Humanis atau Old Style
Tipografi dari abad kelima dan keenam yang memiliki ciri atau cikal bakal
kaligrafi (hIm. 47).

. Transisional
Tipe tipografi ini disebut transisional karena merupakan hasil dari transisi
tipografi menuju modern (him. 47).

. Modern
Tipe tipografi ini masih memiliki serif, namun bentuknya lebih geometris
dan modern (him. 47).

. Slab Serif
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Tipografi tipe ini mirip tipe modern, namun memiliki ukuran serif yang
lebih tebal, dan dibagi lagi menjadi Egyptian dan Clarendon (hlm 47).

5. Sans Serif
Humanis tipe ini tidak memiliki serif, namun mempertahankan tebal tipis
dari humanis kuno (hlm. 47).

6. Blackletter
Blackletter atau Gothic adalah tipe tipografi yang memiliki bentuk
sederhana dan umum digunakan pada pada zaman letterpress (him. 47).

7. Script
Tipografi kategori ini biasanya memiliki ikatan antar karakter, sama
halnya dengan tulisan tangan huruf bersambung (hlm. 47).

8. Display
Tipografi kategori ini biasanya digunakan untuk teks singkat seperti
penulisan judull karena memiliki desain yang lebih kompleks sehingga

sulit jika dibaca sebagai body text (hIm. 47).

2.4, llustrasi

Menurut Male (2007), ilustrasi memiliki beberapa disiplin yang sama dengan
desain grafis dan seni murni, namun ilustrasi dapat digunakan dalam konteks yang
lebih luas dan bervariasi, dengan tetap memperhatikan pesan yang ingin

disampaikan ke audiens dalam konteks tertentu (hIm. 10).
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2.4.1. Fungsi llustrasi
Male (2007) menyatakan bahwa penggunaan ilustrasi memiliki beberapa fungsi,
antara lain untuk dokumentasi, referensi, instruksi, commentary, storytelling,

persuasi, dan identitas (hIm. 84-183)

2.4.1.1. llustrasi untuk Dokumentasi, Referensi, dan Instruksi

Menurut Male (2007), informasi dalam konteks apapun dapat lebih diserap
jika menggunakan visual, terutama jika informasi itu divisualisasikan
sebagai sesuatu yang menyenangkan atau interaktif (him. 89). Untuk
mencapai hal itu, ilustrasi berperan penting karena dapat menjelaskan dan
memperjelas suatu informasi dengan berbagai cara yang kreatif dan inovatif
(hlm. 89-90). Ilustrasi untuk dokumentasi, referensi, dan instruksi tergolong

lagi ke dalam beberapa bagian (92-117).

1. Kurikulum Nasional dan Pasar Buku Anak
Menurut Male (2007), buku nonfiksi bagi pembaca muda memerlukan
ilustrasi untuk mengeksplor konsep-konsep dan subjek yang mulai
menjadi Kketertarikan anak, seperti sejarah, politik, sains, seni, dan
sebagainya (hIm. 92). Untuk melakukannya, illustrator perlu memiliki
empati dan dapat melakukan pendekatan dan pendalaman subjek yang
diilustrasikan, konteks yang ada, serta kebutuhan audiens yang dituju

(hlm. 92-97).
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Gambar 2.23. Contoh Buku Nonfiksi Anak
(Male, 2007)

Menurut Male (hlm. 96), ilustrasi yang digunakan dalam buku
informasi anak dapat memiliki keragaman. Gaya ilustrasi yang
digunakan menyesuaikan tema dan subjek buku secara keseluruhan.
Tetapi, gaya visual yang digunakan tidak boleh berpatok hanya pada
tren yang ada, namun perlu memperhitungkan kembali keakuratan

objek dan fungsi dari buku tersebut.

. Sejarah dan Budaya

Sejarah dan budaya dapat dengan inovatif dirancang ulang melalui
ilustrasi, karena meskipun terdapat dokumentasi foto, namun ilustrasi
dapat menceritakan sebuah kejadian dengan lebih detail dan menarik
(hIm. 98). Untuk mencapai hasil maksimal, ilustrator perlu

bekerjasama dengan ahli sejarah atau budaya (him. 99).
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3.

Gambar 2.24. llustrasi Phil Kenning Mengenai Medieval Fletcher
(Male, 2007)
Ilmu Pengetahuan Alam
llustrasi sains atau ilmu pengetahuan alam merupakan salah satu
bentuk dan fungsi ilustrasi yang telah lama ada dan digunakan (him.
104). llustrasi dalam media apapun memungkinkan subjek yang

diilustrasikan menjadi terkesan lebih hidup (hIm. 107).

Gambar 2.25. llustrasi Detail Spesies
(Male, 2007)
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4. Keperluan Medis

llustrasi untuk keperluan medis memerlukan ketelitian yang sangat besar
dan berperan penting untuk edukasi dan pelatihan dokter dan profesional,
sehingga ilustrator sangat memerlukan pondasi pengetahuan anatomi yang

baik (hlm. 110-111).
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Gambar 2.26. llustrasi Medis Juliet Percival
(Male, 2007)

5. Topik Mengenai Teknologi
Biasanya, ilustrasi ini diperlukan untuk menggambarkan hasil teknologi
yang seringkali berbentuk tiga dimensi dan disederhanakan menjadi dua

deimensi, sehingga alur kerja dari teknologi dapat dimengerti (hIm. 114).

Gambar 2.27. Kombinasi lustrasi Medis dan Teknologi
(Male, 2007)
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2.4.1.2. llustrasi untuk Commentary
Menurut Male (2007), ilustrasi dapat digunakan untuk bentuk editorial,
komentar, atau upaya mengomentari sesuatu, biasa dengan simbol dan
metafora, sehingga audiens dapat terbawa dalam pikiran, karena seringkali

meninggalkan pertanyaan-pertanyaan (him. 119).

Gambar 2.28. llustrasi Gemma Robinson tentang Flu Burung
(Male, 2007)

2.4.1.3. llustrasi untuk Storytelling
llustrasi untuk storytelling terbagi menjadi tiga, yakni buku cerita anak,
komik, dan narasi fiksi (hIm. 144-162).

1. Buku Cerita Anak

Salah satu kunci untuk menciptakan ilustrasi buku cerita anak adalah
memahami dan memiliki empati terhadap latar belakang cerita,
sehingga dapat menciptakan suasana, alur, dan karakter yang kredibel

dan dapat dipercaya oleh pembaca (him. 152).
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Gambar 2.29. llustrasi pada Spud the Nameless Potato
(Male, 2007)

2. Komik
llustrasi berkesinambungan berbentuk komik sudah ada sejak lama,
namun tidak menglami perubahan yang terlal drastic, meski gaya
ilustrasi yang digunakan masing-masing ilustrator dapat berbeda-beda

(hIm. 158).

Gambar 2.30. Komik ‘If/Then’ Karya Erik Wayne
(Male, 2007)
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3. Buku Anak Fiksi
lustrasi fiksi banyak ditulis dan diilustrasikan oleh orang yang sama,
Karena menggunakan visual dan teks, maka perlu terjalin keterkaitan

antara gambar dan teks, tidak redundan (him. 162).

Gambar 2.31. Cover Buku Fiksi ‘Mavin Wanted More!”
(Male, 2007)

2.4.1.4. llustrasi untuk Persuasi

Biasanya ilustrasi untuk persuasi digunakan dalam periklanan, di mana tidak
ada tren khusus dan gaya visualnya sangat luas sehingga ada potensi iklan
tersebut ditanggapi secara subjektif atau bahkan menyinggung atau salah

diartikan oleh audiens yang melihatnya (him. 164-165).
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Gambar 2.32. Poster Rekrutmen Guru oleh David Young
(Male, 2007)
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2.4.1.5. llustrasi untuk ldentitas

llustrasi dapat membuat suatu brand atau objek tertentu mudah dikenal,
misalnya dengan ilustrasi pada prangko yang melambangkan negara
tertentu, atau pada kemasan yang seringkali ditemukan pada kemasan

makanan dan minuman (hlm. 172-176).
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Gambar 2.33. Identitas Visual Hungaria dalam Prangko 1960an
(Male, 2007)
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