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BABI

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Sejak revolusi industri, seni dan desain merupakan dua hal yang memiliki kaitan.
Hal ini berhubungan dengan perkembangan teknologi yang menuntut seni untuk
tujuan tertentu, sehingga seni yang awalnya bersifat murni estetis dan dinikmati
kalangan atas, menjadi media yang dipakai untuk kepentingan komersil. Sejak
itulah seni murni berkembang menjadi seni terapan, yang kemudian dikenal

dengan istilah desain.

Hermawan Tanzil sebagai seorang desainer grafis dan pendiri LeBoYe
Design mengemukakan dalam kolom pesan buku Tinjauan Grafis (2010), bahwa
hubungan desain grafis dan seni rupa sering dilupakan. Dimana pengetahuan akan
seni dan sejarahnya sangat penting dan harus dimiliki oleh seorang desainer grafis
agar nantinya dapat memberi warna dan arti yang baik dalam berkarya sebagai
manusia yang berbudaya. Diperkuat oleh Arief Adityawan (2010, Hlm. 21),
bahwa seiring perkembangan zaman, banyak praktisi desain yang melupakan
pentingnya belajar seni dan hubungannya dengan desain. Menurutnya, proses
mendesain yang baik, dibutuhkan pengetahuan seni, untuk memecahkan masalah

melalui perspektif kreatif.

Fenomena tersebut diperkuat dengan hasil penelitian melalui Focus group
Discussion, lebih dari 80% responden dari mahasiswa desain grafis (representasi

dari praktisi desain) terbukti masih kurang akan pengetahuan mengenai
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perkembangan seni rupa dan desain grafis pada era Modernisme. Sebagian besar
dari mereka masih belum dapat menyebutkan dengan benar gaya dari karya era
Modernisme. Hal ini disebabkan kurangnya pengetahuan yang mereka dapat di
luar kuliah. Pengetahuan mereka ketika di perkuliahan, kurang bertahan lama

akibat pelajaran tersebut didapat di beberapa mata kuliah saja.

Pengetahuan dari luar, bisa didapat salah satunya dengan media buku.
Melalui hasil Focus Group Discussion, seluruh responden mengaku pernah
membaca buku tentang gaya visual, namun kerena buku-buku tersebut berupa
buku sejarah, dianggap kurang menarik bagi mereka untuk dibaca lagi. Faktor
inilah yang menjadi sebab pengetahuan sejarah serta perkembangan seni dan

desain yang terjadi pada era Modernisme mereka kurang.

Berdasarkan temuan tersebut di atas, yakni kurangnya pengetahuan
mahasiswa desain grafis terhadap sejarah dan gaya grafis era Modernisme. Hal
tersebut pun dengan mempertimbangkan kelangkaan sebuah buku (lokal) yang
membahas kajian tersebut. Kehadiran buku ini, diharapkan dapat menjadi
referensi untuk mengenal sejarah dan perkembangan gaya-gaya grafis era

Modernisme, serta memperkaya pemikiran kreatif untuk desainer grafis.

1.2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumuskan sebuah
permasalahan yang akan menjadi solusinya. Rumusan masalah tersebut adalah,

bagaimanakah cara merancang buku pengenalan gaya visual era Modernisme?
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1.3. Batasan Masalah

Berangkat dari masalah yang telah dijelaskan baik dalam latar belakang mau pun

rumusan masalah, maka diperlukan adanya batasan masalah dalam perancangan

buku pengenalan gaya visual era Modernisme ini, agar penelitian lebih terfokus

dan tepat sasaran. Perancangan ini dibatasi dengan hal-hal sebagai berikut:

L.

Perancangan ini fokus pada penjelasan singkat mengenai gaya-gaya
visual era Modernisme beserta 2 tokoh terkenalnya. Hal ini
disebabkan karena pada era tersebut perkembangan seni rupa dan

desain grafis terjadi.

Perancangan ini ditujukan kepada mahasiswa desain grafis sebagai
sampel praktisi desain grafis yang ingin mengenal gaya-gaya visual

era Modernisme.

Perancangan buku ini menggunakan elemen visual dan layout yang
dinamis, sesuai dengan gaya visual yang akan dibahas pada halaman
tersebut. Elemen visual meliputi ilustrasi, typeface, warna, dan
permainan tata letaknya. ‘Hal ini didasari dari Focus Group
Discussion, bahwa lebih dari 90% responden membutuhkan buku

yang berdominasi visual dibandingkan teks.

1.4.  Tujuan Tugas Akhir

Dari rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, dapat diambil bahwa tujuan

dari peneltian ini adalah merancang buku pengenalan gaya grafis era Modernisme.
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1.5. Manfaat Tugas Akhir

Setelah tujuan akhir ini tercapai, diharapkan pengenalan gaya-gaya grafis era
Modernisme dapat memberi manfaat bagi praktisi desain grafis, seperti
mahasiswa yang baru belajar mengenal perkembangan desain grafis pada era

Modernisme. Beberapa manfaat yang diharapkan adalah sebagai berikut:

1. Agar pengetahuan dan pemahaman praktisi desainer grafis, khususnya
mahasiswa desain grafis mengenai sejarah perkembangan desain

grafis serta ciri-ciri gaya grafis era Modernisme meningkat.

2. Meningkatkan rasa ketertarikan dalam eksplorasi gaya era
Modernisme dalam karya desain mereka, sehingga buku ini bisa

menjadi referensi.

3. Meningkatkan rasa keingintahuan yang lebih mendalam kepada
mahasiswa desain grafis mau pun praktisi desain untuk mengenal

gaya-gaya visual lain di luar era Modernisme.

1.6. Metode Pengumpulan Data
Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggabungkan metode studi pustaka,

survey, dan Focus Group Discussion.

1. Metode studi pustaka merupakan metode penelitian dengan
mengumpulkan data sekunder yang berasal baik dari buku, e-books,
Internet (laman institusi pendidikan, pemerintah, organisasi dunia
seperti PBB, organisasi profesi, kantor berita seperti BBC), mau pun

jurnal ilmiah. Penulis menggunakan buku-buku yang membahas
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tentang sejarah seni rupa dan desain grafis, prinsip desain, warna,

layout, dan tipografi.

Survei dilakukan untuk penelitian pendahuluan. Pendekatan deskriptif
digunakan untuk membantu verifikasi fenomena, tentang kurangnya
pengetahuan gaya grafis pada praktisi desain, dengan sampel

mahasiswa desain grafis.

Focus Group Discussion, merupakan upaya dalam mendapatkan data
mengenai suatu permasalahan serta solusi dari persepsi responden

dengan cara diskusi kelompok berisi 7-10 orang (Krueger, 1994).

1.7. Metode Perancangan

Metode perancangan yang akan dilakukan berdasarkan studi literatur dan Focus

Group Discussion. Adapun tahapan-tahapannya adalah sebagai berikut:

1.

Riset Pendahuluan

Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan metode studi
pustaka untuk mengumpulkan informasi mengenai gaya-gaya grafis
era Modernisme. Pencarian fenomena dilakukan dengan studi pustaka,
sedangkan verifikasi awal dilakukan dengan survey. Pencarian data
melalui Focus Group Discusssion kepada mahasiswa desain grafis.
Data tersebut akan menjelaskan tentang masalah apa yang sedang
terjadi, faktor apa saja yang mendukung terjadinya masalah, siapa

targetnya, dan apa solusinya.
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2. Perencanaan Konsep Desain

Dari hasil pengumpulan data dapat disimpulkan masalah apa yang

terjadi serta dengan brainstorming, penulis

pikir bebas mengenai

nbali  ide-ide

kemudian

ikasikannya

an, informasi
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1.8. Skematika Perancangan

SKEMATIKA PERANCANGAN BUKU PENGENALAN GAYA GRAFIS
ERA MODERNISME

Kurangnya pengetahuan mahasiswa
desain grafis terhadap gaya-gaya
grafis Modernisme. Yang menjadi
dasar  pengetahuan  pembuatan
karya desain yang memiliki nilai
dalam perspektif sosial mau pun
budaya.

Bagaimanakah cara merancang -| Merancang buku pengenalan gaya
buku pengenalan gaya grafis era grafis era Modernisme
Modernisme?

Buku sejarah seni rupa & desain Survei dan Focus Group Discussion
grafis, teori pengetahuan. warna mahasiswa desain grafis.
cetak, layout, buku.

KHALAYAK SASARAN

Demografi:

Mahasiswa desain grafis sebagai
sampel praktisi desain grafis
Psikografi:

Dinamis, bebas, menyukai hal baru
Geografi:

Gading Serpong sebagai sampel
kota besar.

Kepuasan eksplorasi visual,
pemahaman gaya grafis era
Modemisme dari buku.

KONSEP PERANCANGAN

BIG IDEA
Visual Experiment, buku yang
menjelaskan gaya-gaya grafis era
Modernisme, melalui eksplorasi
visual.

TEKNIK VISUALISASI
Menggunakan elemen-elemen
visual sesuai dengan ciri khas gaya
grafis yang dijelaskan

MEDIA
Buku.
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