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BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Prinsip Desain

2.1.1 Prinsip Dasar

Desain menerapkan beberapa prinsip dasar untuk menghasilkan desain yang baik.
Namun, prinsip-prinsip tersebut bukanlah sebuah nilai mati bahwa desain yang
baik sama persis dengan prinsip desain tersebut. Menuru Danton Sihombing
seorang pakar desain grafis, penilaian karya desain sesungguhnya adalah menguji
tingkat kelayakannya dalam arti tidak ada karya desain yang benar ataupun yang
salah, yang dinilai adalah efektivitasnya dalam memberikan solusi terhadap
masalah desain yang dihadapinya. Berikut pembahasan mengenai prinsip-prinsip

desain tersebut.

1. Keseimbangan
Keseimbangan adalah keadaan atau kesamaan antara kekuatan yang saling
berhadapan dan menimbulkan adanya kesan seimbang secara visual. Prinsip
keseimbangan ada dua, yaitu keseimbangan formal atau simetris dan
keseimbangan informal. Keseimbangan formal memberikan kesan sempurna,
resmi, kokoh, dan yakin. Sedangkan keseimbangan informal bermanfaat
menghasilkan kesan visual yang dinamis, bebas, lepas, posmodernis, dan

tidak kaku (Vincensius Sitepu, 2012, 28).
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Prinsip keseimbangan terjadi di mana elemen-elemen desain digunakan
secara sama dalam mendesain. Keseimbangan simetris cenderung

menggunakan komposisi abil dan statis. Sedangkan keseimbangan

asimetris cende eth Resnick, 2003, 24).

Gambar 2.1 Prinsip Keseimbangan

(The Lost Principles of Design, Chad Engle, 2010)

dimengerti dan menimbulkan rasa ketertarikan. Jika tidak ada prinsip

kesatuan, sebuah karya akan terlihat tercerai-berai, kacau balau, dan
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mengakibatkan karya tersebut tidak enak dipandang (Elizabeth Resnick, 2003,

25).

Sedangkan men kesatuan adalah kohesi,

isi pokok dari

3. Repetisi dan Irama

Repetisi adalah pengulangan gerak yang teratur dan terus menerus yang

penggunaan irama ini biasa diterapkan pada majalah atau buku di mana

adanya alur irama pada tiap-tiap halamannya (Elizabeth Resnick, 2003, 24).
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4.

REP N & RHYTHM

Gambar 2.3 Prinsip Repetisi dan Irama

(The Lost Principles of Design, Chad Engle, 2010)

Kontras

Prinsip kontras menekankan perbedaan visual dalam ukuran, bentuk, dan
warna antara unsur-unsur atau elemen yang ada untuk meningkatkan persepsi
pesan yang ditujukan. Kontras juga menarik dan mengarahkan audience
kepada daerah atau tujuan tertentu yang ingin disampaikan. Prinsip kontras
juga merupakan salah satu prinsip desain yang paling berguna karena dapat
menyebabkan mata untuk mengevaluasi ulang pentingnya suatu area fokus

dibandingkan dengan bagian lainnya.

CONTRAST

Gambar 2.4 Prinsip Kontras

(The Lost Principles of Design, Chad Engle, 2010)
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5. Penekanan (Emphasis)
Prinsip penekanan ini adalah salah satu prinsip dasar yang paling penting.

Dalam prinsip ini terdapat sebuah elemen yang berdiri sendiri dan paling

menarik perhatia ah pusat perhatian pertama
yang ing n dengan membuat
erah atau bisa

) kosong di

e

, Chad Engle, 2010)

ang antara

Penjelasan
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1.

Garis

Garis adalah tanda yang dibuat oleh alat untuk menggambar melewati
permukaan. Garis dapat juga merupakan potongan di permukaan yang keras
(biasa disebut_grafir). Selain itu, garis juga didefinisikan sebagai titik-titik

yang bergerak atau jalur terbuka.

Kategori garis dibagi berdasarkan tipe, arah, dan kualitasnya. Tipe garis
merujuk pada pergerakan garis dari awal hingga akhir seperti garis lurus,
lengkung, atau siku-siku. Kategori yang kedua adalah arah garis, arah garis
biasanya menggambarkan hubungan antargaris, yaitu horisontal, vertikal,
dan diagonal. Terakhir, kategori ketiga adalah kualitas garis yang merujuk
bagaimana garis tersebut digambarkan, yaitu putus-putus atau halus, tegas

atau halus, tebal atau tipis, tetap atau berubah-ubah. (M. Suyanto, 2004, 37).

Sedangkan menurut Elizabeth Resnick, garis adalah sebuah tanda yang
menggabungkan tiap-tiap dua titik. Garis dapat berbentuk menyambung,
terpisah, dam dapat disesuaikan dengan emosi atau ritme yang ingin
ditimbulkan ( Elizabeth Resnick, 2003, 23). Berbeda dengan M. Suyanto,
menurut Vincensius Sitepu, garis dapat dibagi menjadi 4, yaitu vertikal,
horisontal, diagonal, dan kurva. Dalam infografis, garis dapat digunakan
sebagai pembatas elemen dalam satu halaman, penunjuk arah, pemisah antara

judul dan isi informasi.
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Gambar 2.6 Elemen Garis

(http://www.sitepoint.com/elements-of-design-the-line)

Bentuk

Bentuk adalah suatu bidang yang terjadi karena dibatasi oleh sebuah garis dan
atau dibatasi oleh adanya warna yang berbeda atau oleh gelap terang pada
arsiran. Bentuk bisa berupa wujud alam (figur) atau yang sama sekali tidak
menyerupai bentuk alam (non-figur). Sedangkan bentuk 3 dimensi, masuk ke

dalam massa (Vincensius Sitepu).

Sedangkan menurut M. Suyanto, bentuk adalah gambaran umum sesuatu atau
formasi tertutup atau jalur yang tertutup. Bentuk antara lain terdiri dari bentuk
lingakaran, elip, silinder, kotak, piramid, dan lainnnya yang kemudian dapat
diisi dengan warna, nada, atau tekstur. Melengkapi pengertian bentuk,
Elizabeth Resnick memberikan pengertian bahwa bentuk adalah outline dari
sebuah bentuk apa pun yang memiliki tinggi dan lebar. Di bawah ini akan

diberikan contoh penggunaan bentuk pada infografis.
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3. Warna
Warna merupakan elemen grafik yang sangat kuat dan provokatif dengan
demikian suatu multimedia dirancang sesuai dengan warna yang disuai pasar
akan memberikan keunggulan bersaing dengan media lainnya (M. Suyanto,

2004, 43).

Kualitas cahaya yang direfleksikan atau dipancarkan pada objek adalah
penyebab dari munculnya warna dan itulah mengapa kita dapat melihat warna
yang dipantulkan oleh sebuah objek. Berikut ini adalah gambar dari

gelombang cahaya atau spektrum warna.

PANJANG GELOMBANG

sinar infra merah Ultra Violet, SinarX, Sinor Gomme

700 nm 600 nm 500 nm 400 nm
1nm (nanometer|=10" meter

Gambar 2.7 Panjang Gelombang Cahaya

(Panduan Mengenal Desain Grafis, Vincensius Sitepu)

Sama seperti bentuk, warna memberikan kesan dan pesan yang sangat
mendalam. Warna merah misalnya melambangkan kesan semangat, gairah,
panas, atau api. Kemudian warna ungu yang melambangkan layu, tidak
semangat, atau pucat. Kombinasi antar warna ini memberikan kesan visual

yang bervariasi.
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Pada dasarnya warna secara kualitas digolongkan menjadi 3, yaitu hue,
saturation, dan lightness. Hue berarti nama dasar dari warna itu sendiri
(merah, kuning, hikau). Saturation berarti kadar atau intensitas
kecemerlangan warna dari sebuah hue (merah tua, biru tua, hijau muda).
Sedangkan lightness adalah tingkat gelap terang warna misalnya merah akan

menjadi pink bila ditambah tingkat terangnya.

Tekstur

Menurut M. Suyanto tekstur merupakan kualitas permukaan atau kualitas
papan atau kertas atau halaman elektronik. Dalam seni tekstur dibagi menjadi
dua, yaitu tekstur nyata dan tekstur visual (ilusi). Tekstur nyata dapat
diperoleh dari foto atau tekstur asli yang ada, sedangkan tekstur visual adalah
tekstur yang diolah menggunakan elemen grafis seperti kontras, garis, atau

warna.

Sedangkan menurut Vincensius Sitepu, tekstur adalah unsur rupa yang
menunjukkan rasa permukaan bahan atau material, yang sengaja dibuat dan
dihadirkan dalam susunan untuk mencapai bentuk rupa, baik dalam bentuk
nyata ataupun semu. Misalnya kesan tekstur kayu, bulu, atau gelas. Kusmiati
juga memberikan pendapat mengenai pengertian tekstur, menurutnya tekstur
adalah sifat dan kualitas fisik dari permukaan suatu bahan, seperti kasar,
mengkilap, pudar, kusam, yang dapat diterapkan secara kontras dan serasi

(Kusmiati, dkk, 1999).
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5. Ruang (space)
Kusmiati dalam Teori Dasar Desain Komunikasi Visual, menjelaskan ruang
terjadi karena adanya persepsi mengenai kedalaman sehingga terasa jauh dan
dekat, tinggi dan rendah, tampak melalui indra penglihatan. Hal ini sering
juga diistilahkan dengan istilah white space, tetapi bukan berarti tempat

tersebut terbuang sia-sia melainkan tempat untuk bernafas atau pemisah.

Sedangkan menurut Elizabeth Resnick, ruang adalah jarak antara elemen-
elemen yang dikenal juga dengan istilah negative space, yang biasa
digunakan sebagai pemisah antar elemen. Prinsip ini sering kali digunakan
dalam layout koran, elemen ruang ini digunakan sebagai tanda istirahat atau

jarak pemisah antara artikel yang satu dengan artikel lainnya.

\ DATLY-NE

GENEVA'S HOMETOWN NEWSPAPER
‘Thursday 24 April 2011

e e .. = METRO NEWS

WEAR 2011 MONTH 04 WEEK 17 DAY 118 / 4

Personal Windows Desktop 11:22:12

Global News vy i e Information Weather
Regional Forecast

Gambar 2.8 Contoh Penggunaan Elemen Ruang pada Koran

(http://th09.deviantart.net)
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6.

Tipografi

Secara umum, tipografis diartikan sebagai seni mencetak dengan
menggunakan huruf, seni menyusun huruf dan cetakan dari huruf atau
penyusunan bentuk dengan gaya-gaya huruf. Tipografi sama dengan menata
huruf yang merupakan unsur penting dalam sebuah karya desain komunikasi
visual untuk mendukung terciptanya kesesuaian antara konsep dan komposisi

karya (Santosa, 2002, 108).

Tipografi adalah sebuah disiplin khusus dalam desain yang mempelajari seluk
beluk huruf. Huruf sendiri dikategorikan menurut beberapa kategori tertentu
karena sebuah huruf dapat memberikan kesan-kesan tertentu. Secara
umumnya tipografi dibagi menjadi dua kategori, yakni serif dan sans serif

(Vincensius Sitepu, 2010, 33)

Sedangkan menurut Adi Kusrianto, huruf dibagi lagi menjadi script dan
dekoratif. Menurutnya huruf sans serif adalah huruf yang tidak memiliki Kait,
bertangkai tebal, sederhana, dan lebih mudah dibaca, selain ‘itu huruf ini
cenderung kurang formal. Sedangkan huruf serif adalah huruf berkait yang
memiliki ketebalan yang kontras dan biasanya sangat anggun, elegan, dan
formal. Selain itu, huruf script adalah huruf yang menyerupai tulisan tangan
dengan kontras tebal tipis yang kuat dan biasanya saling berhubungan antar
hurufnya. Berbeda dengan yang lainnya, huruf dekoratif cenderung lebih

rumit dan bervariasi dan terbatas penggunaanya.
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7.

ABCDEFGHIJKL ABCDEFCHI JHL
MNOPQRSTUVWXYZ MNOPERSTUVWAXYZ
abcdefghijkl abicdefghijhl
mnopqrstuvwxyz mnepgstuvweryz

PSR Huruf Script

ABCDEFGHIJKL ABCDEFGH))KL
MNOPQRSTUVWXYZ MNP XYL
abcdefghijkl a““%‘
mnopgrstuvwxyz [ 1=T-1=T¢ YWXY<

Huruf Sans Serif Huruf Dekoratif

Gambar 2.9 Jenis-Jenis Huruf

(Www.dafont.com)

Grid

Grid adalah sebuah perpotongan di mana garis horisontal dan vertikal
bertemu dan berfungsi sebagai garis panduan. Para desainer menggunakan
grid sebagai panduan penempatan elemen text atau elemen gambar agar
terlihat kompak dan harmonis. Biasanya grid dipakai pada saat pembuatan

katalog, majalah, buku, koran, brosur, dan lainnya (Allan B. Wood, 2011, 66).

Grid juga merupakan garis pertemuan titik-titik koordinat yang dapat
digunakan untuk membuat skala pada sketsa gambar atau membuat sebuah

proporsi (Allen Hurlburt, 1978, 11).

Simbol dan Ikon

Komunikasi visual yang paling gamblang di dunia ini adalah simbol dan ikon,

berdasarkan dari lingkungan di sekeliling kita, secara tanpa sadar otak kita
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merekam bentuk-bentuk objek yang ada dan membuat kita mengingatny
berdasarkan bentuk. Hal tersebut yang mendasari adanya simbol dan ikon.
Simbol dan ikon sendiri memiliki beberapa kategori yang terdiri dari kategori
binatang, tumbuhan, orang, bentuk, dan gesture (Anistatia R. Miller, Jared M.

Brown, Cheryl Dangel Cullen, 2000, 6)

Sedangkan icon cenderung biasanya merupakan tanda dari sebuah karakter
yang tidak nyata. Misalnya tanda ujung pensil yang melambangkan tools

untuk membuat gambar (John Lyons, 1977, 102).

Tiap-tiap negara pasti memiliki simbol dan ikon tertentu yang belum tentu
dimengerti oleh negara atau daerah lain, tetapi sedapat mungkin dibuat agar
dapat dimengerti secara internasioinal (Anistatia R. Miller, Jared M. Brown,

Cheryl Dangel Cullen, 2000, 7)

Simbol dan ikon mungkin adalah bentuk komunikasi visual yang paling
murni. Mereka bahkan melampaui batas-batas bahasa dan budaya untuk
menyampaikan konsep atau informasi dengan cepat dan efektif. Simbol
bahkan lebih unggul daripada kata-kata dalam bentuk komunikasi karena
mereka dapat dipahami oleh orang-orang di seluruh dunia (Blackcoffee

Design Inc, 2006, 8).
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9. Pictograms
Pictogram biasanya digunakan sebagai penyampaian suatu pesan dalam
publik dan biasanya diharapkan dapat berkomunikasi juga secara
internasional (Horton, 1994). Sebuah pictogram biasanya hanya berupa
sebuah gambar karena gambar tersebut mampu menggambarkan karakter
ataupun pesan yang ingin disampaikan dan biasanya sebuah pictogram cukup
diikut dengan sebuah kata benda ataupun kata kerja. Misalnya gambar
tengkorak dengan tanda silang yang artinya beracun dan biasanya hanya
dilengkapi dengan kata “poison”, namun mampu berbicara kepada dunia

internasional dengan maksud yang sama (Ekman dan Friesen, 1969).

Dalam pictogram, sebuah gambar bus bukan berarti objek bus tersebut
melainkan dapat berarti sebagai tempat perhentian bus, halte bus, atau hal
lainnya yang berhubungan dengan bus. Pictogram tidak berbicara mengenai
objek, melainkan lebih berbicara kepada aksi yang diharapkan. Pada contoh
lainnya misalnya terdapat sebuah gambar pesawat, bukan berarti
melambangkan pesawatnya tetapi, melambangkan sebuah airport. Pictogram
sendiri lebih cenderung mirip dengan simbol dibandingkan dengan ikon.
Pengertian dari pictogram sendiri adalah sebuah simbol konotatif atau kiasan
yang digunakan untuk meyampaikan pesan yang sederhan namun dengan

kekuatan yang informatif (Walter de Gruyter, 2004, 3504).

Berdasarkan pada teori-teori tersebut, maka teori prinsip desain yang

diterapkan pada Tugas Akhir penulis antara lain adalah prinsip desain kontras di
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mana adanya kontras antara warna ikon dan simbol yang ada, warna pada tiap
kawasan, serta adanya kontras antara bentuk-bentuk pada tiap ikon. Hal tersebut
berfungsi untuk membantu audience dalam mencari informasi yang penting serta
memfokuskan titik mata pada bagian utama. Selain itu, penulis juga menggunakan
prinsip kesatuan agar terbentuknya kesinambungan antara masing-masing elemen

yang ada pada direktori digital yang akan dibuat.

Sedangkan elemen desain yang digunakan terdiri dari elemen garis,
bentuk,dan warna yang kemudian membentuk simbol, ikon, dan juga pictogram
yang akan digunakan pada Tugas Akhir. Masing-masing elemen tersebut
kemudian berkesinambungan membentuk direktori digital yang kemudian
dilengkapi pula dengan elemen tipografi yang sesuai dengan konsep dan tema

pada karya Tugas Akhir.

2.2 Infografis

2.2.1 Sejarah dan Pengertian Infografis

Pada saat ini, infografis sudah menjadi hal yang tidak asing lagi dan banyak orang
maupun sebuah organisasi atau perusahaan yang menggunakan infografis sebagai
alat penyampaian informasi atau alat komunikasi mereka. Mulai dari bidang
terkecil hingga yang terbesar dapat menggunakan infografis untuk menyampaikan
informasi yang lebih menarik dan mudah dimengerti oleh target audience mereka

(Mark Smiciklas, 2012, 6).
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Infografis sendiri telah digunakan sejak 30.000 tahun sebelum masehi oleh
manusia goa di Perancis dengan menggambarkan berbagai jenis dan spesies
hewan pada dinding goa mereka. Kemudian sejarah ini terus berlanjut hingga
3000 tahun sebelum masehi di mana orang-orang Mesir mulai menggunakan
huruf hieroglyph yang terdiri dari simbol dan ikon. Perkembangan penggunaan
infografis kemudian terus berlanjut dan berkembang pada tahun 1350 di mana
seorang ilmuwan bernama Nicole d’Orseme menciptakan sebuah ilustrasi gambar

yang menerangkan cara menghitung pergerakan benda.

Leonardo da Vinci kemudian melanjutkan perkembangan infografis ini
dengan menggunakan ilustrasi dalam penjelasan mengenai anatomi tubuh manusia.
Penggunaan infografis ini kemudian terus berlanjut hingga sekarang di mana
gambar, simbol, ikon, diagram, dan warna dapat digunakan untuk menjelaskan
sesuatu. Perjalanan sejarah perkembangan infografis dapat dilihat pada diagram

penjelasan pada gambar berikut ini.

Ada sebuah pepatah yang mengatakan bahwa sebuah gambar mewakili
ribuan kata. Menurut Mark Smiciklas, pepatah tersebut adalah benar karena
infografis sendiri terdiri dari kata informasi dan grafis, sehingga memiliki
pengertian bahwa infografis adalah beberapa gambar atau data yang menyatu dan
disatukan dengan desain untuk membantu seseorang atau sebuah organisasi agar
dapat berkomunikasi dan menyampaikan pesan dengan mudah kepada audience

mereka (Mark Smiciklas, 2012, 3).
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Infografis dapat digunakan dalam pembuatan peta, poster, petunjuk, dan
kebutuhan lainnya yang memerlukan penjelasan gambar di dalamnya. Infografis
adalah sebuah sajian konten, ide, atau suatu subjek kompleks yang disajikan
dengan cepat dan sangat visual serta dapat dibuat dalam berbagai ukuran dan

bentuk (Alexander Dawson, 2011, 85).

Sebuah infografis yang baik harus memiliki 3 ukuran penilaian
terhadapanya, yaitu kegunaan, kekuatan, dan keindahan dalam penyampaian
informasi. Sebuah infografis harus memiliki informasi data yang jelas dan
terpercaya serta ilustrasi yang jelas di dalamnya sebagai solusi visual untuk
berkomunikasi dan memecahkan permasalahan (Jason Lankow, Ross Crooks,
Josh Ritchie, 2012,198).

Berdasarkan ketiga pengertian infografis tersebut, maka dapat disimpulkan
bahwa infografis adalah informasi dari sebuah data atau berita yang terdiri dari
text dan dilengkapi dengan ilustrasi penjelasannya untuk mempermudah
penyampaian informasi kepada audience agar informasi tersebut dapat

disampaikan dengan jelas dan mudah dimengerti.

2.2.2 Tolak Ukur Infografis
Terdapat sebuah teori mengenai tolak ukur atau penilaian terhadap suatu
infografis yang baik. Berikut ini adalah tiga tolak ukur cara membuat infografis

yang baik. Sebuah infografis yang baik harus memiliki tiga kelebihan, yaitu:
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1. Utility (Kegunaan)
2. Soundness (Kekuatan)

3. Beauty (Keindahan)

Berikut ini akan dijelaskan pembagian dari tolak ukur tersebut pada sebuah
gambar segitiga sama sisi, yang artinya ketiga kelebihan tersebut haruslah

seimbang di dalam sebuah infografis.

SDUNDNESS UTILITY

Gambar 2.10 Tolak Ukur Infografis

(Infografis: The Power of Storytelling, 2012, 198)

2.2.3 Karakter Infografis yang Baik

Setelah mengetahui tolak ukur sebuah infografis, sebaiknya desainer juga
mengetahui bagaimana karakter infografis yang baik agar dapat diterima dan
dimengerti oleh para audience (Homer L. Hall, Logan H. Aimone, 1986,181).

1. Membuat infografis dengan desain yang menarik.

2. Membuat infografis yang simpel (mudah dimengerti).

3. Menjaga keakuratan data dan informasi.

4. Berpikir kreatif.

5. Berikan tanda atau desain yang menarik pada bagian penting.

6. Memberikan jarak yang tepat antara suatu data dengan data lainnya agar
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mudah dibaca.
7.  Membuat infografis yang mudah dibaca.
8. Menggunakan headline pada infografis sebagai daya tarik.
9. Jangan menghias, tetapi lakukanlah sesuai dengan prinsip desain.
10. Menggunakan layout yang mudah dan nyaman dibaca.
11. Telitilah dengan informasi data yang diperoleh.
12. Mencari informasi dari berbagai sumber agar data menjadi akurat.

13. Menggunakan tata bahasa yang sesuai dengan target audience.

Berdasarkan pada karakter infografis yang telah dijelaskan, maka terdapat
juga sebuah rumus infografis yang baik ,yaitu consideration + inspiration +
perspiration = good infographic. Berikut ini akan dijelaskan masing-masing

elemen dari rumus tersebut menurut Mark Smiciklas:

1. Consideration (pemikiran)

Untuk membuat sebuah infografis kita harus mengetahui hal-hal yang lebih

mendalam daripada pemilihan software yang akan digunakan. Beberapa hal

yang harus diperhatikan antara lain, yaitu:

1) Data
Seperti apakah data informasi yang diterima oleh desainer harus
diperhatikan, apakah berbentuk sebuah artikel atau data yang hanya berisi
angka-angka. Memikirkan dan mempertimbangkan cakupan data yang
akan diolah membantu kita dalam menentukan bentuk infografis yang

akan kita buat.
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2) Audience
Siapakah yang akan mengkonsumsi konten infografis yang akan dibuat
sangat mempengaruhi bentuk infografis yang akan kita buat. Opini dan
pendapat mereka akan berbeda sesuai dengan persepsi mereka masing-
masing dan tidak akan mungkin bagi kita untuk membuat mereka semua
menjadi sebuah grup dengan opini yang sama. Tetapi, Kita dapat melihat

secara general bagaimana opini umum yang ada.

3) Resources
Jangan hanya memperkirakan soal harga saja, tetapi dalam pembuatan
infografis bukan hanya uang saja yang dikorbankan melainkan juga waktu
dan tenaga serta ide dan pemikiran yang dituangkan untuk membuat
sebuah infografis. Maka dari itu, sumber daya yang ada juga harus turut

diperkirakan pada saat pembuatan infografis.

2. Inspirations (inspirasi)
Sebagai seorang desainer yang terus berkembang seiring dengan teknologi
yang ada, inspirasi akan terus berdatangan dan semakin mudah diperoleh. Kita
dapat melihat dan mencari inspirasi melalui website, blog, buku, maupun

majalah yang ada untuk dijadikan sumber inspirasi.
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3. Perspiration (pemahaman)

Meskipun proses pembuatan infografis terbilang cukup mudah, penting bagi

seorang desainer untuk memikirkan dampak yang ditimbulkan dari konten

infografis yang disajikan. Untuk memikirkan dampak ini, seorang desainer

seharusnya terlebih dahulu memahami dan mempelajari hal-hal berikut:

1)

2)

Knowledge

Pengetahuan akan bentuk-bentuk desain dan prinsip desain yang berkaitan
dengan pesan yang akan disampaikan. Pengetahuan adalah kekuatan
terbesar, seorang desainer harus mengetahui dan mempelajari bagaimana
caranya agar informasi yang ingin disampaikan dapat berkomunikasi
dengan baik. Semakin banyak pengetahuan mengenai dasar-dasar desain,
visual communication, dan kegunaan alat yang dipakai, semakin sukses
juga infografis tersebut tersampaikan. Apalagi didukung dengan teknologi
yang berkembang sehingga memudahkan seseorang dalam pencarian data.
Tools

Setelah mendapatkan informasi melalui penelitian dan observasi,
kemudian berkonsentrasi memikirkan konsep ide, tahap terakhir adalah
bersiap untuk mendesain infografis. Dalam tahap mendesain ini, seorang
desainer harus mengetahui dan mempelajari aplikasi, software, atau pun
alat-alat lainnya yang digunakan dalam pembuatan infografis untuk

membuat sebuah infografis yang baik.
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2.2.4 Komponen Infografis

Selain karakter dan tolak ukur, menurut Jason Lankow terdapat dua komponen

utama dan terpenting dalam infografis, yaitu:

1. llustrasi

llustrasi yang biasa digunakan dalam infografis antara lain berbentuk ikon,

grafis atau pun bentuk-bentuk visual lainnya yang disesuaikan dengan style

seseorang atau brand masing-masing. Hal yang perlu diperhatikan dalam

penggunaan ilustrasi ini antara lain adalah sebagai berikut:

1) It’s All About The Information
Informasi merupakan bagian terpenting dalam infografis sehingga pada
melainkan menjadi objek pendukung. Sebuah infografis haruslah memuat
informasi yang jelas dan mudah dimengerti. Penting untuk diperhatikan
bahwa jangan sampai ilustrasi merusak fungsi dari infografis dengan
terlalu banyaknya dan ketidakjelasan ilustrasi yang dibuat. Hal tersebut
akan membuat ilustrasi menjadi objek utama ketimbang informasi yang
ada. Maka, dalam pembuatan infografis ini, keseimbangan dan kesesuaian
style ilustrasi amat diutamakan dan sedapat mungkin dibuat clear dan jelas.

(Robin Richard, 2012, 205).
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2)

3)

When Illustration Can Be Harmful

Jika tidak digunakan dengan benar, sebuah ilustrasi dapat merusak pesan
yang akan disampaikan. Pada kasus ini dapat diambil contoh, jika sebuah
infografis memuat ilustrasi yang lebih ramai dibandingkan dengan
informasinya, maka akan menyebabkan orang-orang menghabiskan
waktunya dengan melihat ilustrasinya ketimbang dengan memperoleh
pesan yang akan disampaikan. Perlu ditekankan bahwa dalam pembuatan
infografis, hal pertama yang diperhatikan adalah informasi terlebih dahulu,
barulah desainnya. lustrasi yang sangat bagus bisa menjadi suatu daya
tarik yang kuat, tetapi perlu disesuaikan dengan kebenaran informasi yang
disampaikan. Tak jarang dalam pembuatan infografis, ilustrasi dibuat
semenarik mungkin untuk menutupi kekurangan data dan informasi yang

ada.

Don’t Confuse Appropriateness With Quality

llustrasi adalah sarana yang sangat efektif dan sangat membantu dalam
penyampaian suatu informasi. Namun, itu semua tergantung dengan siapa
target audience dan konten yang akan disampaikan. Pada kasus ini
contohnya jika target audience berasal dari kalangan bawah maka, ilustrasi
yang digunakan seharusnya tidak terlalu sulit untuk dimengerti. Selain itu,
ilustrasi yang digunakan juga harus menyesuaikan konten yang akan

disampaikan apakah formal atau informal.
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2. Data

Menurut Nathan Yau, infografis yang baik tergantung terhadap data-data

informasi yang diperoleh dan bagaimana seorang desainer memahami data

tersebut hingga ia dapat menyajikannya dengan baik dan mudah dimengerti.

Karena seseorang yang tidak memahami apa yang ingin ia informasikan tidak

akan bisa menyampaikannya dengan baik. Maka dari itu, hal-hal yang perlu

diperhatikan dalam komponen data ini adalah sebagai berikut:

1)

2)

Dealing With Data

Sebelum membuat desain infografis, seharusnya data-data yang diperlukan
sudah disiapkan dengan matang. Penting bagi seorang desainer untuk
mengetahui dengan pasti tipe data dan hubungan-hubungan yang ada pada
data tersebut, terutama bila data tersebut memuat grafik atau tabel. Hal ini
perlu diketahui dan dipahami sebelum memulai pembuatan infografis agar

pesan yang ingin disampaikan dapat diterima dengan jelas dan mudah.

Data Types

Mengenali jenis data sebelum pembuatan infografis juga tak kalah penting.
Terdapat dua jenis data yang perlu diperhatikan dalam pembuatan
infografis, yaitu data discrete (berlainan) atau continuous (berkelanjutan).
Data discrete adalah data yang terpisah dan tak dapat dihitung tingkatnya.
Misalnya seperti gender, golongan darah, bahan baju, dan lainnya.
Sedangkan data continuous adalah sebuah set data yang berkelanjutan dan

dapat dihitung. Jenis data ini contohnya adalah berat badan, tinggi badan,

Perancangan Aplikasi Direktori..., Windy, FSD UMN, 2013



suhu udara, atau pun jarak tempuh. Penting bagi seorang desainer untuk
mengetahui jenis data mereka agar mereka dapat menentukan tipe

infografis seperti apa yang akan mereka buat.

Tolak ukur pada infografis ini kemudian diaplikasikan pada Tugas Akhir
dengan mempertimbangkan kegunaan pada tiap-tiap button dan icon serta
kekuatan komponen yang ada. Komponen yang terdiri dari ilustrasi dan data
tersebut kemudian diolah agar dapat menyampaikan infografis yang sesuai dengan
karakternya, yaitu infografis yang mudah terbaca, desain yang menarik, layout
yang mudah dimengerti dan mudah dibaca, informasi yang akurat, serta adanya

tanda-tanda pada bagian yang dirasakan penting bagi para audience.

2.2.5 Infografis Peta

2.2.5.1 Pengertian Infografis Peta

Peta merupakan suatu bentuk bidang yang menyerupai kenyataan. Peta
merupakan representasi dari bentuk atau reproduksi dari suatu bidang pada skala
yang lebih kecil. Namun, tidak selalu terpaku pada skala lebih kecil, terkadang
dapat dibuat dengan skala 1:1 atau pun lebih besar dari aslinya (peta

mikroorganisme contohnya).

Hampir semua hal dapat dibuat ke dalam bentuk peta, tetapi yang paling

sering dibuat dalam bentuk peta ialah tempat, wilayah, tubuh, organisme, database,

atau bidang lainnya. Objek yang dibuat dalam sebuah peta tentunya diukur, diberi
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nama, dan diberi keterangan oleh desainer atau pembuatnya sendiri berdasarkan

apa yang sudah diteliti dan dilihat olehnya (William Owen, 2008, 10).

1
i
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r.

Gambar 2.11 Contoh Infografis Peta

(Mapping Graphic Navigational System, 2008, 56)

Namun, tidak semua peta yang kita bayangkan merupakan bentuk riil yang
menggambarkan posisi atau letak sesuatu seperti pada kenyataannya. Ada peta
yang dibuat secara seksama dan mewakili keberadaan sesungguhnya (terdiri dari
jalan raya, pengunungan, dan lainnya), ada pula yang tidak. Peta juga dilengkapi
dengan skala, legenda, dan bermacam atribut lainnya yang menunjang kejelasan
informasi peta. Selain peta yang riil, terdapat juga peta-peta yang fungsinya lebih
sederhana atau hanya sekedar untuk penunjuk jalan informal. Peta seperti ini
sering dijumpai pada brosur, undangan, lokasi ATM, dan sebagainya. Pada kasus

ini, peta tidak selalu dilengkapi dengan skala dan ukuran yang akurat. Yang
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terpenting ialah peta semacam ini dapat menjelaskan secara gamblang di mana

posisi suatu tempat kepada orang yang melihatnya (Jubilee Enterprise, 2006, 2).

Maka, kesimpulan dari infografis peta ialah informasi yang dilengkapi
dengan ilustrasi atau gambar yang menggambarkan atau merepresentasikan letak
sebuah lokasi atau tempat tertentu dengan penggunaan elemen-elemen desain
yang dilengkapi dengan atribut lainnya seperti nama tempat atau nama jalan dan

dibuat menyerupai bentuk aslinya, serta berfungsi sebagai penunjuk jalan.

2.2.5.2 Ciri Infografis Peta

Mengingat tidak mungkin membuat peta yang riil dan akurat, maka peta dapat
dimasukkan ke dalam domain yang berbeda, yaitu peta yang hanya sekadar
berfungsi sebagai penunjuk tempat saja. Seperti yang telah disinggung bahwa peta
seperti ini sering dijumpai pada brosur, poster, animasi Flash, maupun media

lainnya.

Infografis peta seperti ini memiliki ciri yang unik, yaitu:
1. Ukuran jalan, bangunan, dan objek-objek lainnya di dalam peta cenderung
tidak akurat namun tetap memperhatikan posisi asli yang ada.
2. Peta dibuat menggunakan grafis-grafis yang menarik dan cenderung tidak
mengikuti aturan tertentu. Semakin menarik dan lucu objek tersebut dibuat,

semakin memikat pula peta secara keseluruhan.
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3. Peta cenderung menunjukkan lokasi tertentu dan tujuan sesungguhn ialah
membantu orang lain untuk menemukan suatu tempat secara tepat
berdasarkan ancar-ancar yang dapat terlihat pada peta.

4. Peta semacam ini biasanya digunakan untuk membantu terselenggaranya acara
(baik formal atau informal), dan bukan untuk tujuan serius lainnya seperti
keperluan militer, pencarian sumber daya alam, dan sebagainya (Jubilee

Enterprise, 2006, 2).

2.2.5.3 Unsur-Unsur pada Infografis Peta

Walaupun tidak ada acuan yang pasti mengenai unsur-unsur atau objek apa saja
yang dilibatkan, namun seorang desainer grafis biasanya menggunakan objek-
objek utama yang sering dijadikan patokan suatu tempat. Seperti halnya jika kita
memberikan petunjuk jalan untuk seseorang “Kalau sudah dekat Mall A, belok

kiri kemudian lurus terus”.

Oleh karena itu, di dalam infografis peta sering terdapat unsur-unsur sebagai
berikut:
1. Jalan Raya
Unsur ini harus ada dalam sebuah peta, kecuali jika objek berada di tengah
hutan atau laut. Ada banyak jenis jalan, seperti jalan protokol, gang, jalan tikus,

atau jalan perumahan.
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Gambar 2.12 Unsur Jalan Raya pada Infografis Peta

(http://www.wisconline.com/maps/index.html)

2. Sungai
Pola sungai yang cukup khas menyebabkan sungai dapat dijadikan sebagai
patokan yang dapat diandalkan. Keberadaan suatu tempat akan ditemukan
secara cepat hila seseorang mengetahui di mana posisi sungai pada sebuah kota
tersebut. Maka, sungai pun termasuk objek yang dapat dilibatkan dalam unsur

peta.
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. Bandar Udara

Bandar udara sebenarnya terbilang cukup vital, terutama bagi mereka yang
bukan berasal dari daerah tersebut dan baru tiba di bandara. Bandar udara dapat
dijadikan pedoman untuk memprediksikan seberapa jauh lokasi yang dituju

sehingga dapat memperhitungkan biaya perjalanan atau hal-hal lainnya.

. Penunjuk Arah

Objek yang satu ini merupakan objek yang paling vital perannya terlepas dari
tujuan dalam menggarap peta. Penunjuk arah ini biasanya hanya berupa anak
panah dengan huruf “U” di atasnya yang artinya di mana daerah utara berada.
Penunjuk arah ini mencegah orang lain berjalan ke arah berlawanan dengan

tujuan.

Gambar 2.14 Penunjuk Arah

(http://www.innovaterichmond.com/images/compass_rose.jpg)
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7. Objek Lainnya
Selain objek-objek di atas, kita dapat merancang gedung atau objek khas
lainnya di sekitar lokasi. Misalnya sebuah gereja, masjid, kantor pos, terminal,

atau objek lainnya (Jubilee Enterprise, 2006, 3).

Setelah mengaplikasikan tolak ukur dan karakter yang baik pada Tugas
Akhir, penulis juga menerapkan ciri-ciri umum infografis peta pada karya penulis.
Di mana infografis peta cenderung menampilkan posisi yang tidak seakurat pada
peta, namun tetap memperhatikan letak asli. Selain itu, infografis peta juga dibuat
menjadi menarik dengan warna dan desain yang sesuai dengan prinsip desain.
Beberapa unsur-unsur pada infografis peta pada teori ini juga digunakan pada
Tugas Akhir penulis, seperti unsur jalan raya yang dilambangkan dengan warna
abu-abu, unsur air yang dilambangkan dengan warna biru, dan unsur objek khas

yang digunakan sebagai patokan atau penanda pada suatu lokasi.

2.3 Figure Ground

Terdapat beberapa prinsip desain yang sangat berguna pada saat pembuatan peta,
khususnya peta informasi. Prinsip-prinsip tersebut kemudian membantu para
pengguna atau pembaca untuk dapat mengenali dan memahami simbol atau
lambang yang ada pada peta. Salah satu prinsip tersebut adalah Figure Ground
yang membantu mata dan pikiran sesorang uuntuk mengatur apa yang dilihat
dalam dua persepsi kontras yang berbeda. Secara langsung mata langsung dapat

menangkap mana bagian tanah atau dataran pada peta dan mana yang menjadi
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bagian atas atau bangunan. Pemisahan yang terjadi secara spontan ini kemudian
membantu pengguna peta untuk dapat melihat hierarki yang terjadi pada peta

dengan jelas ( Borden Dent, dkk., 1999, 215).

Figure ground juga terjadi ketika dua wilayah yang berdekatan di bidang
visual dianggap seolah-olah satu wilayah yang dekat dengan pengguna (figure),
sedangkan wilayah lainnya dianggap satu wilayah yang jauh dengan pengguna
dan berada di belakang fokus (ground). Teori ini secara fokus berfungsi untuk
mengidentifikasikan daerah 2D menjadi sesuatu yang dapat dengan mudah

dipahami oleh para penggunanya (Palmer, 2002; Peter-son & Skow-Grant, 2003).

Tanpa adanya figure ground sebuah peta akan terlihat sangat datar dan
membuat para pengguna sulit memperoleh mana informasi yang penting. Peta
yang datar juga membuat para penggunanya menjadi tidak fokus dengan apa yang
mereka cari. Oleh karena itu, terdapat beberapa teknik membuat peta yang baik
dengan menggunakan teori figure ground yang akan dijelaskan pada bagian di

bawah ini.

1. Closed Form
Teknik ini digunakan dengan cara membedakan secara kontras antara daerah
yang penting atau yang ingin ditonjolkan dengan daerah yang tidak penting.
Menggunakan warna yang kontras untuk daerah penting membuat mata
pengguna secara spontan langsung fokus terhadap bagian yang penting dan
tidak lagi melihat ke arah lain. Teknik ini biasa digunakan pada peta dengan

bentuk yang tertutup seperti sebuah negara atau benua.
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2.

Gambar 2.15 Teknik Closed Form pada Figure Ground

(Cartography: Thematic Map Design, Borden Dent, dkk., 1999)

Color Value

Berbeda dengan teknik sebelumnya, color value merupakan teknik yang
digunakan untuk membedakan daerah penting yang terbuka. Seperti antara
kota yang satu dan kota lainnnya yang masih terdapat dalam satu kesatuan
peta. Maka dari itu, untuk membuat para pengguna fokus terhadap satu
daerah, teknik color value mampu diterapkan dengan cara membuat kontras
gelap dan terang yang secara jelas akan membedakan mana daerah yang

penting dan daerah yang kurang penting.

Gambar 2.16 Teknik Color Value

(http://esri.com/MappingCenter2007/blog/Febl11Images/fg_value_400_1.png)
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3.

Land-Water Differentiation

Jika daerah pada peta terdapat daratan dan juga daerah perairan, maka teknik
ini dapat membantu pengguna untuk dapat membedakan secara langsung
mana daratan dan perairan. Teknik ini sesuai dengan prinsip familiarity dan
similarity di mana pada teknik ini, permainan warna menjadi bagian utama
dalam unsur pembeda. Contohnya adalah warna biru yang familiar dengan air
dan warna hijau yang familiar dengan daratan. Oleh karena itu, secara
langsung pengguna dapat membedakan mana daerah perairan dan daratan.
Setelah menentukan daerah daratan dan perairan, daerah fokus tentunya akan
diberikan warna yang lebih cerah atau lebih terang dibandingkan dengan

daerah yang bukan menjadi fokus utama.

Detail

Teknik lainnya yang dapat dilakukan adalah dengan memberikan informasi
lebih detail terhadap daerah fokus seperti memberikan keterangan simbol-
simbol, ikon, pictogram atau unsur-unsur lainnya. Sedangkan pada daerah
yang bukan menjadi fokus tidak diberikan simbol apa pun. Hal ini secara
langsung mempengaruhi pengguna bahwa daerah tanpa keterangan detail apa

pun bukanlah daerah fokus pada peta.
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Gambar 2.17 Teknik Detail

(http://esri.com/MappingCenter2007/blog/Febl1Images/fg_detail_400.png)

Teknik tersebut kemudian dapat diaplikasikan pada peta baik hanya
dengan satu teknik atau gabungan beberapa teknik. Semakin banyak teknik figure
ground yang digunakan tentunya akan membuat peta tersebut semakin jelas dan

mudah digunakan serta semakin memberikan informasi yang jelas.

Teori figure ground ini kemudian diterapkan pada karya Tugas Akhir di
mana informasi peta yang disajikan menggunakan teori figure ground detail yang
memberikan informasi lengkap berupa simbol, ikon, dan pictogram yang
digunakan untuk menandakan daerah penting. Sedangkan pada daerah yang bukan
menjadi titik fokus utama, penulis tidak memberikan keterangan apa pun dan

menggunakan warna pudar sehingga audience tidak terfokus pada titik lainnya.
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2.4 Media Komputer dan Gadget

Komputer dan bentuk teknologi lainnya seperti gadget terus mempengaruhi
kehidupan kita sehari-hari. Media ini dapat kita jumpai pada toko-toko, restoran,
dan tempat-tempat lainnya. Saat ini manusia seringkali menggunakan komputer
dan internet secara teratur untuk memperoleh informasi, hiburan online, membeli
produk atau layanan tertentu, dan berkomunikasi dengan pengguna lainnya.
Banyak dari para penggunanya yang saat ini selalu membawa media komputer
dan gadget tersebut sepanjang waktu sehingga dapat terus berkomunikasi dan

mengakses informasi internet saat dibutuhkan ( Deborah Morley, dkk, 2009, 5).

Lima puluh tahun yang lalu, media komputer adalah sesuatu yang mahal
dan tidak terjangkai, namun saat ini hampir 60% penduduk telah menggunakan
media komputer atau pun gadget pada alat-alat kebutuhan mereka, baik itu
mereka yang bekerja sebagai pegawai kantor, guru, dokter, hingga ke mahasiswa
dan pelajar. Kehidupan yang terjadi pada masa perkembangan teknologi ini
membuat Kkita semua selalu bergantung terhadap penemuan-penemuan yang
terjadi demi memuaskan rasa ingin tahu akan suatu informasi. ( Steve Greenberg,

2008, 8).

Adanya perkembangan media komputer dan gadget ini kemudian membantu
manusia dalam proses pengolahan data sehingga data dapat dengan mudah
disampaikan dan didapatkan oleh masing-masing pengguna. Proses tersebut
terjadi karena pada dasarnya media ini berfungsi dan diawali untuk memasukan

data, memprosesnya kemudian menyajikannya kepada pengguna.

Perancangan Aplikasi Direktori..., Windy, FSD UMN, 2013



INPUT [ > | PROSES |—| = OUTPUT
o s’

Gambar 2.18 Proses Penyaluran Informasi pada Media Komputer

( Pengenalan Komputer. Kurweni Ukar, 2008, 2 )

Oleh karena itu, perkembangan media komputer dan gadget sangat
membantu kehidupan sehari-hari manusia, khususnya dalam proses penyajian data
informasi dengan cepat dan tepat. Perkembangan ini diterapkan pula pada Tugas
Akhir yang berupa aplikasi direktori digital dengan penyajian data dan informasi
yang mampu membantu para pengguna atau audience dalam memperoleh

informasi yang mereka butuhkan.

2.5 Interactive Design

2.5.1 Pengertian Interactive Design

Setiap hari dan hampir setiap saat, kita beraktivitas dengan menggunakan e-mail,
telepon genggam, instant messaging, mendengarkan lagu melalui MP3, menarik
uang dari ATM dan melakukan aktivitas lainnya dengan menggunakan teknologi
yang didukung oleh interactive design. Dengan adanya desain interaktif ini,
membuat aplikasi tersebut menjadi sesuatu yang lebih berguna, mudah digunakan,

dan menarik (Dan Saffer, 2010, 2).

Interactive design adalah salah satu cara berkomunikasi antara manusia

dengan komputer yang menghasilkan suatu fungsi pertukaran informasi, bahkan
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saat ini bisa juga menjadi suatu fungsi pertukaran barang. Pada kasus ini
contohnya adalah mesin penjual minuman atau mesin ATM. Interaktif desain
sendiri pada saat ini mengambil bagian yang penting antara orang, mesin, dan

sistem dalam suatu kombinasi yang bervariasi (Dan Saffer, 2010, 4).

Pengertian lainnya mengenai interaktif desain adalah suatu produk atau pun
sistem yang mendukung seseorang untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan
mudah dan cepat sebagai pendukung pekerjaan mereka (Yvonne Rogers, Helen
Sharp, Jenny Preec, 2011, 9). Kunci dari pengertian interaktif desain ini sendiri
adalah bagaimana seorang pengguna dapat berinteraksi dengan sistem, lingkungan
mereka, dan suatu produk yang membantu pengguna tersebut untuk dapat
melakukan kegiatan mereka dengan efektif dan mudah digunakan (Yvonne

Rogers, Helen Sharp, Jenny Preece, 2011, 7).

Sebuah interaktif desain memiliki tantangan besar terhadap para
penggunanya yang dapat dinilai dari sejaun mana sebuah interaktif tersebut dapat
memberikan solusi yang efektif dalam mengarahkan seseorang untuk menjalankan
sistem tersebut. Interaktif desain sendiri dalam kasus ini berarti sebagai sebuah
campuran teknologi yang dapat dilengkapi oleh sensor untuk membantu para
penggunanya mengetahui suatu informasi (Jean Pierre Nadeau, Xavier Fischer,
2011, 3).

Maka, dari ketiga pengertian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa

interaktif desain adalah suatu rancangan desain yang membantu para pengguna
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untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan sistem komputer untuk memperoleh

informasi, jasa, maupun produk dengan cara yang mudah, efektif, dan praktis.

2.5.2 Peran Semiotik pada Interactive Design

Setelah mengerti bagaimana dan apa arti dari interaktif desain. Maka, setelah itu
kita harus mengerti mengenai dasar dari konsep semiotik khususnya pada screen
based media. Pengertian semiotik sendiri memiliki pengertian sebagai makna dan
kemaknaan dalam komunikasi antarmanusia (Jos Daniel Parera, 2004, 41).
Menurut Charles Morris, semiotik bukan hanya berhubungan dengan isyarat
bahasa, melainkan juga berhubungan dengan isyarat-isyarat nonbahasa dalam
komunikasi antarmanusia. Kita dapat mengatakan bahwa semiotik atau semiotika

adalah ilmu isyarat komunikasi yang bermakna.

Semiotik dapat membantu kita untuk mengerti mengenal struktur dan
properti dari interactive design, berikut ini akan dieksplor bagaimana peran

semiotik dalam desain interaktif.

1. Screen-based Media
Saat jika kita berpikir mengenai screen-based media, pertama kali yang
terpikirkan pasti adalah televisi dan juga komputer. Hal tersebut sudah umum
terjadi karena kedua benda tersebut merupakan media interaktif yang paling
sering berinteraksi dengan kita. Kita menggunakan remote untuk mengatur
tayangan televisi atau mengatur volume suara, tak jarang juga kita melakukan

interaksi dengan komputer kita untuk sekedar browsing, mencari data, dan
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mengerjakan tugas. Sebagai media teknologi yang terus berkembang, sekarang
ini sudah tak sulit lagi bagi kita untuk menemukan media interaktif. Apalagi
pada saat ini peran komputer jauh lebih pesat dibandingkan dengan televisi,

sehingga media interaktif lebih cepat berkembang.

Elemen-elemen penting seperti layout, bentuk, font, warna, dan bentuk
berperan sangat besar dalam pembuatan desain interaktif. Namun, elemen
tersebut tidak cukup untuk membuat interaktif desain, elemen pendukung
lainnya juga harus digunakan, yaitu icon, simbol, dan sign serta didukung
dengan perangkat pendukung lainnya seperti mouse atau joysticks. Tujuan dari
elemen tersebut adalah membantu kita untuk dapat berinteraksi dengan ssebuah
sistem dengan mudah dan praktis. Contohnya sebuah simbol printer kecil pada
layar komputer di mana pada saat simbol tersebut diklik, perintah untuk
mencetak pada printer akan segera dilaksanakan (Andersen 1990, de Souza

2004).

Meskipun tidak semua simbol atau ikon dapat berfungsi linear dengan
fungsinya, namun simbol atau ikon tersebut memiliki aspek yang bersangkutan
dengan konteks yang seharusnya. Simbol yang ada seharusnya berjalan
seimbang dengan informasi atau komunikasi yang ingin ‘disampaikan oleh
suatu sistem. Namun, sayangnya tidak semua graphic interaktif berjalan
dengan baik. Seorang pengguna tidak perlu memikirkan atau mengeksplorasi

terlalu lama terhadap simbol atau ikon untuk mengoperasikannya tetapi,
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interaktif yang baik seharusnya dapat ditemukan fungsinya dengan cepat dan

mudah (Shalep O’Neill, 2008, 83).

. Graphics, Symbols, and Pictograms

Seorang Bapak Desain Grafis Modern, Jacques Bertin yang menyebarkan teori
tentang semiologi grafis dan informasi grafis pada era 1960an dan 1970an
mengelompokkan bentuk-bentuk grafis menjadi representational image
contohnya pictograms dan abstract contohnya simbol. Representational image
tidak bisa memiliki arti yang pasti, bentuk ini dapat diartikan menjadi lebih
dari satu arti tergantung dengan pembacanya. Sedangkan abstract memiliki arti
yang monosemic di mana semua elemen yang ada mengarah pada satu arti dan
satu kunci yang didesain oleh desainer sendiri karena ide dasarnya berasal dari
desainer sendiri. Abstract image memliki arti yang lebih jelas ketimbang
dengan representational images, maka untuk membuat sebuah desain interaktif

yang baik, seorang desainer lebih baik menggunakan abstract images.

Bertin kemudian memutuskan bahwa sebuah ide yang baik terdiri dari
variabel yang dapat dikontrol oleh desainer sendiri untuk memaksimalkan efek
yang ditimbulkan. Variabel tersebut antara lain adalah ukuran, value, tekstur,
warna, orientasi, dan bentuk. Kombinasi dari beberapa variabel ini dapat
membentuk suatu hubungan yang erat untuk menyampaikan sebuah data atau

informasi yang dapat dimengerti dengan jelas secara persepsi visual.
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Dalam sistem yang diciptakan oleh Bertin, ia melakukan pengolahan
terhadap masing-masing elemen lagi yaitu, garis, bentuk, shade, warna dan
elemen lainnya yang berhubungan dengan persepsi visual dalam penyampaian
komunikasi informasi. Dengan melakukan kontrol terhadap elemen tersebut,
seorang desainer dapat menampilkan grafis yang sesuai dengan situasi dan
dapat dengan mudah dipahami oleh para audience mereka. Berikut ini akan

dilampirkan tabel sistem grafis yang dibuat oleh Bertin (Shalep O’Neill, 2008,

86).
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Gambar 2.19 Contoh Bentuk Ikon, Simbol, dan Pictogram

(http://creativenerds.co.uk)

Teori yang dihasilkan oleh Bertin ini dengan sangat mudah dapat
dimengerti, jika dibandingkan dengan pictograms yang menurutnya lebih sulit
untuk dimengerti oleh masyarakat. Teori yang serupa juga diungkapkan oleh
Barnard dan Marcel (1984). Mereka bertiga berpendapat bahwa sebuah grafis
atau ikon yang baik, tidak kurang maupun tidak lebih seharusnya dapat dengan
mudah dimengerti seiring dengan adanya pengalaman dan latihan yang

dilakukan oleh seseorang (berasal dari kebiasaan) sehingga dengan mudah
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diterima. Namun, baik itu grafis maupun pictograms wajib memiliki tingkat
keterbacaan yang tinggi dari segi jarak maupun waktu atau zaman (Dewer,
1999). Salah satu contoh dari grafis yang memiliki tingkat keterbacaan yang

tinggi adalah rambu lalu lintas atau terdapat juga pada bidang advertising.
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Gambar 2.20 Sistem Grafis Bertin

(Interactive Media: The Semiotics of Embodied Interaction, 2008, 87)

Dari banyaknya teori mengenai grafis, teori Bertin lah yang paling cocok
untuk diaplikasikan ke dalam desain interaktif karena teori ini mengutamakan
hubungan yang jelas antara simbol-simbol dan juga memberikan persepsi
visual yang jelas sehingga  informasi dapat tersampaikan. Efektivitas
komunikasi grafis ini juga dapat dibuktikan dengan interaksi kita dengan Tool
Bars pada menu komputer yang akan didukung juga dengan adanya interface

yang baik. Selain dengan adanya simbol yang jelas, simbol atau ikon desain
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interaktif yang baik juga dapat diikuti dengan bentuk yang sederhana dan
bersifat mimic real world behaviors karena daripada membuat sesuatu yang
harus dipikirkan atau dieksplorasi, lebih baik membuat sesuatu yang mirip atau
sudah menjadi suatu kebiasaan kita. Jadi, tanpa perlu berpikir panjang, Kkita
dapat menggerakan atau menggunakan interaksi tersebut dengan cepat (Shalep

O’Neill, 2008, 89).

3. Visual Grammar
Saat ikon, simbol, dan pictograms memainkan peran yang penting dalam
berkomunikasi dalam desain interaktif, tetapi seorang desainer tidak boleh
melupakan elemen pendukung lainnya seperti teks, gambar, atau bahkan
sebuah video yang dapat membangun atau membuat desain interaktif menjadi

lebih menarik. Seperti yang terlihat pada tool bars komputer.

Gambar 2.21 Ikon pada Toolbars

(Interactive Media: The Semiotics of Embodie Interaction, 2008, 89)

Selain itu, masih ada aspek pendukung lainnya dalam sebuah struktur

visual yang terdiri dari ukuran, ketajaman fokus, tone, kontras warna, dan

penempatan posisi bagi sebuah objek yang berfungsi sebagai grafis utama. Dari
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ukuran dan bentuk sebuah grafis, posisi yang tepat juga mempengaruhi tingkat
keterbacaan dan semakin tinggi keterbacaannya semakin tinggi pula seseorang

dapat memperoleh informasi secara jelas (Kress dan VVan Leeuwen, 1996).

4. Moving Images dan Animasi
Seiring berkembangnya teknologi komputer maka, interaktif media juga ikut
berkembang, dari yang pada awalnya hanya media cetak saat ini berkembang
menjadi media interaktif yang lebih menarik. Terdapat berbagai grafis yang
bergerak, simbol, dan ikon yang kemudian dapat digunakan untuk mengontrol
dan mengatur sebuah fungsi pada suatu sistem desain interaktif. Pada kasus ini
contohnya adalah sebuah tombol play yang dapat digunakan untuk
menggerakan atau menjalankan sebuah gambar atau film. Contoh lainnya
adalah kumpulan-kumpulan gambar yang dijadikan satu dan kemudian dibuat
suatu sistem yang membuatnya menjadi sebuah game (Shalep O’Neill, 2008,

93).

Berdasarkan penjelasan dapat diambil kesimpulan bahwa di dalam desain
interaktif terkandung banyak elemen dan unsur serta aspek desain yang
membuatnya kemudian dapat dimengerti dengan mudah oleh para penggunanya.
Desain interaktif ini juga dibantu dengan adanya kebiasan sehari-hari atau
kebiasaan yang sering kita lakukan secara berulang sehingga kita tidak perlu lagi
berpikir panjang untuk menjalankan sebuah sistem karena sistem tersebut secara

tak sadar sudah menyatu dengan pikiran kita saat menggunakannya. Penerapan
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teori ini pada Tugas Akhir adalah dengan membuat direktori digital yang memiliki
struktur jelas pada layout, simbol, dan icon yang ada (screen based) serta
penggunaan dan fungsi ikon atau simbol yang jelas dan mampu menjalankan
peranan penting mereka. Peranan semiotik dalam animasi juga diterapkan untuk
memberikan peranan psikologis dalam menarik perhatian fokus pengguna serta
memberikan pesan secara tidak langsung bahwa objek animasi dapat berinteraksi

dengan manusia.

2.5.3 Graphic User Interface

Penemuan graphic user interface dimulai sejak adanya mesin ketik yang
diluncurkan oleh Xerox’s Palo Alto Reasearch Center di mana seorang
penggunanya dapat berinteraksi dengan mesin tersebut melalui gerakan yang
ditimbulkan manusia. Kemudian dilanjutkan dengan adanya perkembangan mouse

yang membantu pengguna berinteraksi dengan komputer.

Graphic User Interface (GUI) adalah bagian terpenting dari sistem
komputer karena sistem ini dapat dilihat, didengar, dan dapat disentuh oleh
penggunanya. Tujuan dari GUI sendiri cukup sederhana, yaitu untuk membuat
para pengguna dapat dengan mudah, produktif, dan menyenangkan dalam

berinteraksi dengan komputer (Wilbert O. Galitz, 2007, 2).
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GUI sendiri juga dapat merupakan bagaimana cara manusia berinteraksi dengan
komputer, bekerja sama dengan baik dalam mencari kebutuhan sehingga

menghasilkan kepuasan atas apa yang telah diperoleh (Wilbert O. Galitz, 2007, 7).

Maka berdasarkan pendapat para ahli tersebut, kesimpulan mengenai
pengertian GUI adalah bagian dari sistem komputer yang dapat dilihat, didengar,
dan dapat disentuh oleh penggunanya untuk bekerja sama dengan baik dalam

mencari sebuah kebutuhan atas penggunanya.

2.5.3.1 User Centered Design

User Centered Design adalah istilah luas untuk menggambarkan bagaimana
proses desain suatu graphic user interface terbentuk. Tentunya dengan tidak
membuat pengguna merasa bingung dan frustasi akibat tidak mampu
menyelesaikan tugas yang diinginkannya. Secara umum UCD terbagi menjadi tiga
tahap, yaitu pengumpulan data, pembuatan konsep, dan yang terakhir adalah

proses pengujian (Chadia Abras, Diane Maloney-Krichmar, Jenny Preece, 2004).

Menurut Norman, seorang pengarang buku The Psychology of Everyday
Things (POET), saran mendasar dari desain UCD yang baik adalah sebagali
berikut:

1. Memudahkan pengguna untuk menentukan tindakan apa yang seharusnya

dilakukan.

Perancangan Aplikasi Direktori..., Windy, FSD UMN, 2013



2. Membuat desain yang transparan termasuk konsep dan sistem yang berjalan,
alternatif yang dapat dilakukan, dan hasil yang diperoleh dari tindakan tersebut.

3. Memudahkan untuk mengevaluasi sistem.

4. Membuat pemetaan alami antara niat dan tindakan yang diperlukan, tindakan
dan efek yang dihasilkan, serta informasi yang akan terlihat (Norman, 1988,

188).

Setelah membahas pengertian dan saran mendasar mengenai UCD,
pembahasan selanjutnya akan membahas mengenai proses desain UCD yang baik.

Terdapat empat tahapan dalam siklus pembuatan UCD, yaitu:

1. Tentukan Kebutuhan Pengguna
Tahap ini merupakan tahapan di mana desainer mengidentifikasi orang-orang
yang akan menggunakan produk tersebut. Desainer harus mengetahui apa yang
dibutuhkan pengguna, tujuan pengguna, dan dalam kondisi apa mereka

menggunakannya.

2. Tentukan Kebutuhan Pengguna

Tahap selanjutnya lebih membahas secara mendalam mengenai tujuan

pengguna dan produk apa yang sekiranya dapat memenuhi kebutuhan mereka.
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. Menciptakan Solusi Desain
Bagian proses pada tahap ini merupakan tahap yang paling berat di mana
seorang desainer harus membangun konsep untuk sebuah desain yang dapat

memenuhi kebutuhan pengguna mereka.

. Mengevaluasi Desain

Tahapan terakhir ini adalah tahapan yang paling penting di mana seorang
desainer kemudian melaksanakan pengujian kepada para pengguna,
mengetahui kekurangan mereka, dan kemudian merancang ulang produk

mereka.

’,..-—P Specify context of use
f :

System satisfies
Evaluate cesigns specified Speclfy requirements

\ reguirements

M

= Produce desian solutions

Gambar 2.22 Proses Pembuatan User Centered Design

(http://www.usabilityprofessionals.org)

Berdasarkan dari tahapan pembuatan UCD di atas, dapat diketahui bahwa

siklus tahapan tersebut akan terus berputar hingga produk yang diciptakan mampu

memenuhi kebutuhan para penggunanya (Usability Professionals’s Association,

2002). Tugas Akhir yang menerapkan prinsip ini kemudian diharapkan untuk

mampu berinteraksi dengan baik terhadap para penggunanya di mana aplikasi
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direktori digital tersebut dapat dililhat dan disentuh untuk bekerja sama dengan

para penggunanya dalam mencari kebutuhan sang pengguna.

2.5.3.2 Elemen dan Komponen Graphic User Interface

Terdapat beberapa elemen dasar yang wajib ada dalam layar GUI menurut Mike

Gunderloy. Elemen tersebut terdiri dari:

1. Window Frame
Merupakan layar utama pada GUI yang kemudian terdapat beberapa elemen
lainnya. Window frame biasanya berbentuk kotak (baik persegi maupun
persegi panjang). Sedangkan untuk warna dan ketebalan dapat diatur oleh

seorang desainer dan kemudian dilengkapi text yang diperlukan.

2. Title Bar
Bagian paling atas dari suatu aplikasi interface sudah pasti merupakan bagian
judul atau title bar. Bagian ini adalah bagian yang menyediakan dan
memberikan keterangan untuk mengidentifikasi window, title bar adalah

bagian utama dan wajib pada sebuah GUI.

3. Title Bar Icon

Untuk melengkapi title bar, sebuah ikon juga dapat melengkapi keterangan

judul interface sesuai dengan fungsi aplikasi atau tujuan aplikasi tersebut.
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4. Title Bar Button
Sebuah title bar juga akan dilengkapi dengan adanya beberapa tombol yang
membantu pengguna untuk semakin mudah dalam menggunakan aplikasi. Pada
bagian tombol ini, biasanya sebuah window akan memiliki tombol keluar,

maximize, minimize, atau move.

5. Scroll Bars
Salah satu elemen penting lainnya adalah scroll bars, elemen ini dapat berupa
scroll ke arah horizontal atau pun vertikal. Arah dan panjang dari scroll bar
sendiri tergantung pada ukuran window dan sistem operasi komputer yang

berlaku.

Gambar 2.23 Scroll Bars dari Masa ke Masa

(https://9gag.com/gag/5516363)

Berdasarkan penjelasan elemen-elemen di atas, berikut ini akan dijelaskan

bagian-bagian dari elemen tersebut melalui gambaran sebuah window.
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Gambar 2.24 Penjelasan Elemen Dasar pada GUI

(http://Iwww.stardock.com/products/windowblinds)

2.5.3.3 Prinsip Graphic User Interface

Tujuan dari GUI sudah dibahas pada bab sebelumnya. Namun, untuk membuat
GUI vyang efektif, diperlukan beberapa prinsip-prinsip yang mendukung
terciptanya GUI yang baik. Sebuah GUI yang baik tentunya memungkinkan
penggunanya untuk dapat menyelesaikan tugasnya dengan baik tanpa memberikan
rintangan dalam perjalanannya. Berikut ini pembahasan mengenai prinsip-prinsip

umum GUI.

1. Accessibilty (Mudah Dicapai)
Sebuah GUI harus dibuat untuk dapat digunakan oleh sebanyak-banyaknya
orang dengan modifikasi sesedikit mungkin. Hal ini diharapkan agar GUI dapat

mencakup seluruh pengguna.
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Terdapat empat karakteristik dari accesbility, yaitu perceptibility,
operability, simplicity, dan forgiveness. Perceptibility mengharapkan bahwa
sistem tersebut dapat dirasakan orang seseorang, terlepas dari kemampuan
indera seseorang. Operability menjamin bahwa desain sistem dapat digunakan,
terlepas dari kemampuan fisik seseorang. Simplicity menjamin bahwa semua
pengguna dapat dengan mudah memahami dan menggunakan sistem tersebut,
tanpa pengalaman, melek huruf, dan tingkat konsentrasi yang tinggi. Terakhir,

forgiveness menjamin bahwa sistem dapat meminimalkan terjadinya kesalahan.

. Aesthetically Pleasing

Secara umum dapat diartikan sebagai prinsip yang memberikan daya tarik
visual yang mengikuti prinsip-prinsip desain pada umumnya, memberi kontras
pada tiap elemen, membuat pengelompokan, menyelaraskan elemen, serta

penggunaan warna dan grafis yang sesuai dan efektif.

Penggunaan komposisi visual yang menarik mata, membuat alam bawah
sadar melihat pesan tersebut dengan jelas dan cepat. Kurangnya komposisi
visual yang menarik akan mengaburkan makna dan maksud pesan yang
disampaikan, memperlambat penyampaian, dan membingungkan pengguna.
Penelitian telah dilakukan bahwa orang akan lebih tertarik dan mudah
menggunakan sesuatu yang memiliki nilai estetika tinggi daripada yang tidak

memiliki nilai tersebut ( Kurosa dan Kashimura, 1995).
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Daya tarik visual sangat penting pada sebuah GUI karena komunikasi
tersebut dilakukan secara visual oleh manusia dengan komputer. Desain yang
baik dapat menggabungkan kekuatan, fungsi, dan kesederhanaan dengan

penampilan yang menyenangkan (Wilbert O. Galitz, 2007, 46).

. Availability (Ketersediaan)

Semua aspek dalam sistem harus tetap ada setiap saat dan setiap akan
digunakan oleh pengguna. Jangan sampai action yang ingin dilakukan tidak
tersedia yang kemudian menghambat interaksi manusia dengan komputer

(Wilbert O. Galitz, 2007, 46).

. Clarity (Kejelasan)

GUI yang baik harus bisa menampilkan visual, konsep, dan susunan kata yang
jelas. Semua elemen tersebut harus dapat dimengerti, memiliki relasi dengan
apa yang benar-benar terjadi di dunia nyata, dan memilki fungsi yang jelas.
Selain itu, elemen teks pada GUI juga harus jelas, sederhana, dan tidak ambigu

atau bermakna ganda (Wilbert O. Galitz, 2007, 46).

. Consistency
Sebuah interface harus memiliki sebuah sifat konsisten karena pengguna
cenderung berpikir bahwa desain pada bagian berikutnya serupa dengan yang

sebelumnya. Contohnya pada bagian judul, jika pengguna membuka halaman
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lain, sebaiknya judul juga berada sama pada posisi sebelumnya dan tidak

berpindah (Wilbert O. Galitz, 2007, 49).

. Control

Pengguna harus dapat mengontrol interaksi yang diinginkan sesuai dengan
permintaan, secara cepat, dan tidak mengalami gangguan. GUI yang dibuat
harus dilihat dari sisi pengguna bukan desainer agar tujuan yang diinginkan
dapat dengan mudah dicapai (desainer harus melihat pada kebiasaan dan
pengalaman pengguna) karena pengguna lebih merasa nyaman dengan sistem
yang dikontrol olehnya. Jika sebuah sitem mengontrol penggunanya, maka
pengguna akan merasa frustasi dan kesal. Seharusnya GUI yang baik akan
memberikan penggunanya rasa nyaman sesuai dengan apa yang ingin
dilakukan, bagaimana melakukannya, dan dengan mudah memerintah sistem

tersebut.

Sederhana, mudah diprediksi, konsisten, dan cepat tanggap adalah kunci
dari rasa nyaman yang diperoleh pengguna. Untuk mencapai hal tersebut lagi-
lagi seorang desainer harus melihat kepada kemampuan, kebiasaan, dan

pengalaman penggunanya (Wilbert O. Galitz, 2007, 50).

. Directness

Mengarahkan sistem secara langsung sesuai kebutuhan pengguna seperti

langsung menuju pada objek, melakukan action secara langsung, dan
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menampilkan action yang diinginkan secara langsung tanpa lack (Wilbert O.

Galitz, 2007, 50).

. Efficiency
Meminimalisir pergerakan mata dan tangan pengguna dengan cara membuat
transisi yang mudah dan cepat, membuat navigasi yang tidak berbelit,

mengarahkan mata pengguna secara berurutan.

Pergerakan mata dan tangan pengguna tidak perlu terlalu banyak
dilakukan, seorang pengguna harus dengan cepat dapat menangkap apa yang
dibutuhkannya pada GUI tersebut. Sebuah GUI harus dapat dengan mudah
ditelusuri oleh mata pengguna (scannable). Navigasi yang ada juga dibuat
sesederhana mungkin dan tidak perlu terlalu banyak pergerakan tangan dari
pengguna untuk berinteraksi seperti memencet keyboards atau mouse.
Mempelajari keinginan pengguna sangat penting dalam mendesain sebuah GUI
dan jangan sampai pengguna mencari terlalu lama informasi dan tools yang

ingin dicari (Wilbert O. Galitz, 2007, 50).

. Familiarity

Menjaga tampilan interface agar tetap natural, berfungsi sama dengan dunia
nyata, serta mirip dengan kebiasaan pengguna. Membuat konsep GUI yang
berdasarkan pada kebiasaan pengguna di dunia nyata membuat pengguna lebih

mudah berinteraksi, apalagi disertai dengan ikon yang berbentuk sesuai dengan
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fungsinya pada dunia nyata. Hal ini akan membuat pengguna dapat dengan

mudah dan cepat menjalankan sistem (Wilbert O. Galitz, 2007, 51).

@,

Behavior

Gambar 2.25 Bagan Gabungan Kebiasaan Manusia dan Sistem Aplikasi

(Developer to Designer: GUI Design For The Busy Developer, 2005,5)

10. Flexibility
Sistem yang baik harus sensitif terhadap para penggunanya, baik itu terhadap
latar belakang, kemampuan, tingkat pendidikan, kebiasaan, dan kondisi
pengguna. Sistem yang fleksibel dapat meningkatkan kemudahan pengguna
dan menyesuaikan dengan penggunanya. Suatu sistem yang fleksibel didesain
agar dapat mencakup seluruh pengguna dengan individu yang berbeda.
Sayangnya tidak semua GUI yang fleksibel dapat dengan mudah diterima
oleh banyak pengguna. Hal tersebut terjadi karena banyak orang yang
cenderung tidak mau menemukan jalan yang baru dan tidak mau melepaskan

kebiasaannya (Wilbert O. Galitz, 2007, 51).
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11. Safety
Prinsip ini membantu pengguna agar terhindar dari kesalahan yang
dilakukannya. Sebuah GUI dapat memberikan sebuah peringatan, petunjuk
penggunaan, pilihan, atau pun reminders kepada penggunanya (Wilbert O.

Galitz, 2007, 56).

| L hitplocaihost13...plays/Defaultasps | + |
Color Validation TextBox - | N NN

Image Vabidation TextBex : [ x]

The page at hitp:/Mocalhost 1301 says:

n Enter a value in Alert TedBox

e ]

Gambar 2.26 Reminder pada Aplikasi

(http://www.intstrings.com/SampleValidationErrorDisplay.jpg)

12. Simplicity

Menyajikan GUI yang sederhana dan sedapat mungkin dimengerti oleh semua

penggunanya. Beberapa cara untuk meminimalkan kesulitan pengguna menurut

Wilbert (2007) antara lain sebagai berikut:

1) Memberikan pelatihan atau pengenalan terhadap sistem sebelum pengguna
menjalankan sistem tersebut.

2) Memunculkan objek-objek yang lebih dikenal dan lebih penting terlebih
dahulu.

3) Membangun sistem dengan hierarki. Hal ini dapat dilakukan dengan
pengolahan ukuran, warna, kontras, dan posisi untuk mengurutkan bagian

penting terlebih dahulu dan menarik perhatian.
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4) Menampilkan sistem standar terlebih dahulu, seorang pengguna kemudian
dapat mengatur tampilan dan menyesuaikan dengan keinginannya.

5) Membuat action yang sederhana.

6) Mengurangi elemen yang tidak penting, jika terdapat elemen yang tidak

penting dalam sebuah GUI sebaiknya elemen tersebut dihapus.

13. Transparency
Menampilkan GUI tanpa memberikan detail dari teknik pembuatan sistem
tersebut. Jangan pernah menampilkan sistem komunikasi pada layar pengguna
karena bukan semua pengguna mengerti dan memahami bahasa komputer

(Wilbert O. Galitz, 2007, 57).

Agar tiap-tiap komponen yang ada pada Tugas Akhir dapat berjalan
dengan baik, maka diterapkan pula prinsip-prinsip Graphic User Interface yang
baik seperti prinsip accessibility di mana para pengguna dapat dengan mudah
menggunakan aplikasi tersebut tanpa perlu adanya berbagai macam modifikasi
untuk menyesuaikan kemampuan antara satu pengunjung dengan pengunjung
yang lain, dengan kata lain bahwa aplikasi ini dapat digunakan oleh seluruh
pengguna atau pengunjung. Prinsip lainnya, yaitu aesthetically di mana aplikasi
dibuat semenarik mungkin dengan perpaduan unsur-unsur desain yang baik.
Kemudian penggunaan prinsip clarity dan control di mana aplikasi tersebut
terbagi dengan jelas fungsi dan kegunaannya tanpa membuat penggunanya

mengalami kesulitan. Prinsip simplicity, familiarity, dan efficiency juga diterapkan
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pada karya Tugas Akhir agar pengguna dapat melihat aplikasi dengan jelas baik
fungsi dan informasi yang disampaikan, serta efisiensi untuk mereka dalam

memperoleh data yang mereka butuhkan.

2.6 Direktori Digital (Interaktif Desain pada Media Peta)

Peta Interaktif atau direktori digital dapat menyajikan berbagai jenis interaktivitas
dalam beberapa tingkat. Menurut Crampton (2002), peningkatan kecanggihan
sebuah interaksi tergantung pada jenis tugas yang dijalankan, dari tahap analisis
hingga tampilan interaktif yang disajikan. Untuk membuat penampilan interaktif
desain pada media peta yang baik, penampilan tersebut harus terus menerus diatur

ulang baik itu dari segi informasi hingga grafis yang ditampilkan.

Crampton juga membagi peta interaktif ke dalam tiga tingkatan kesulitan

sebagai berikut ini:

1. Level Rendah
Di mana pada level ini sebuah peta interaktif hanya mencakup orientasi,

perubahan perspektif, zoom in dan zoom out, resize, dan pergantian simbol.

2. Level Menengah

Pada level ini, peta interaktif sudah semakin canggih dan terdapat fitur navigasi,

flight simulation, dan kumpulan data-data informasi.

Perancangan Aplikasi Direktori..., Windy, FSD UMN, 2013



3. Level Tinggi
Level terakhir adalah level yang tersulit di mana biasanya peta interaktif sudah

memiliki beberapa views, visualisasi yang canggih, linking, dan lainnya.

Kemudian sebuah desain interaktif pada peta juga seharusnya dilengkapi
dengan adanya menu, windows, kotak keterangan, icon, atau grafis lainnya yang

mendukung sistem interaktif tersebut (Peterson, 1995; Robbi, 2000).

Interface melambangkan awal adanya interaksi antara manusia dengan
komputer. Dalam direktori digital, interaksi ini dapat terlihat melalui adanya
interaksi manusia dengan simbol-simbol, informasi teks, legenda, layout, dan
element interface lainnya (Peterson, 1995). Sebuah pengguna yang berinteraksi
dengan sistem yang baru dapat menghabiskan waktu selama berjam-jam, oleh
karena itu desain tersebut seharusnya sedapat mungkin dibuat menjadi sistem
yang nyaman dan mudah. Sama halnya dengan prinsip GUI, sebuah sistem
direktori digital yang baik harus mengamati pula apa yang terjadi di sekitar dan
meniru kebiasaan manusia sehingga mengurangi terjadinya kesalahpahaman

(Paula Filho, 2003).

Elemen yang digunakan pun sebaiknya sesuai dengan rutinitas yang terjadi
pada sehari-hari. Seperti menggunakan warna yang serupa dengan aslinya pada
grafis atau ikon dalam direktori digital. Menggunakan jenis huruf atau typeface

yang mudah terbaca dan sering dilihat seperti Verdana, Futura, dan Arial
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(cenderung menggunakan jenis huruf sans serif). Serta meletakkan ikon atau
simbol pada tempat yang mudah ditemukan oleh pengguna, seperti tombol keluar

atau balik ke menu utama (Ribeiro, 2003).

Layout pada peta interaktif juga sebaiknya menggunakan resolusi 800x600
pixels, hal ini diberlakukan karena spesifikasi tersebut dapat mencegah terjadinya
pergeseran pada elemen-elemen yang ada. Berikut ini adalah beberapa contoh

layout yang baik dan memudahkan pengguna dalam berinteraksi.

RIS HPIPHS —_ MEppIp—_

___________________________________________________________

Labeled spaces Lavout A Lavout B Layout C
A Command bar Command bar Tools bar
B Window title Text title Tazk title
C Menn display Text display Content display
D Close Button Close Button. Close Button
E - Next page Button -
F Quick glossary

Gambar 2.27 Alternatif Layout Direktori Digital

(Planejamento visual gréfico,2003)

Terdapat empat jenis direktori digital atau peta interaktif, yaitu:
1. View Only Map
Merupakan direktori digital atau peta interaktif yang hanya dapat dilihat dan
tidak dapat melakukan interaksi apa pun terhadap penggunanya. Biasanya

hanya sebatas menu utama dan menu pendukung lainnya.
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. Interactive Static Map
Jenis ini cenderung mirip dengan View Only Map, hanya saja yang

membedakannya adalah pada jenis ini peta yang tersedia sudah dapat

diberlakukan fung a pergeseran peta.

age/staticmap)

i, tombol i n di mana

pada ikon,
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Gambar 2.29 Animated Map

(http:/imvww.wunderground.com/data/images/ne_ir.gif)

4. Interactive Animated Map
Jenis direktori digital yang terakhir ini adalah jenis yang paling lengkap karena
memiliki beragam fitur, mulai dari animasi ikon, pergerakan objek, pergantian
warna, fungsi zoom, windows pop up, scroll bars, dan penyampaian informasi

lainnya seperti video atau foto (Brown, 2001, 61).

Gambar 2.30 Interactive Animated Map

(http://www.childrensmuseumatlanta.org/pub/photos/map_small.jpg)
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Berdasarkan pada teori di atas, maka Tugas Akhir yang dibuat termasuk
dalam direktori digital level rendah yang hanya mencakup fungsi sederhana
seperti orientasi, zoom in zoom out, dan fungsi button sederhana. Tugas Akhir ini
juga termasuk dalam jenis interactive animated map karena karya menampilkan
animasi, pergerakan objek, pergantian warna, windows pop up, dan juga

penyampaian informasi tambahan berupa foto-foto wahana.

2.7 Taman Bermain Tematik

2.7.1 Pengertian Taman Bermain Tematik

Menurut Tourism Research and Marketing (TRM, 1995), definisi dari taman
bermain tematik masih terus dipertanyakan dan belum mendapatkan arti yang
pasti dan tepat. Salah satunya menurut Coltier (1985, 24), ia mendefinisikan
taman bermain tematik ini sebagal sebuah arena tertutup yang tujuannya adalah
untuk menciptakan mimpi dan keinginan pengunjungnya yang kemudian
diwujudkan dalam suatu arena dengan syarat pengunjung melakukan sistem
pembayaran untuk-masuk ke tempat ini. Sedangkan menurut Anton.Clavé taman
bermain tematik adalah tempat yang dikhususkan untuk selingan waktu luang,
hiburan, berimajinasi, dan bermain berdasarkan serangkaian tema yang telah

dibuat yang tentunya berbeda pada tiap-tiap taman bermain tematik.
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2.7.2 Karakterisik dan Komponen Ut ama Taman Bermain Tematik

Berdasarkan pada pengertian dari taman bermain tematik, Anton Clavé juga

memberikan beberapa karakteristik dari taman bermain tersebut. Diantaranya

adalah sebagai berikut:

1. Memiliki sebuah tema yang identik dan tidak dimiliki oleh taman bermain
lainnya.

2. Terdiri dari beberapa tema atau kawasan di dalamnya.

3. Memiliki kapasitas yang besar untuk menampun para pengunjungnya.

4. Memiliki banyak permainan, show, dan acara lainnya yang mampu
mengundang dan meningkatkan jumlah pengunjung.

5. Mengadakan konser atau event lainnya yang mengundang artis atau pemusik
tertentu untuk mengadakan perform yang mampu menarik para pengunjung.

6. Memiliki toko atau restoran khas dan terkenal di dalamnya.

7. Menginvestasikan biaya yang besar pada wahana mereka.

8. Memiliki kualitas yang tinggi terhadap produk, pelayanan, service,
maintenance, dan kebersihan dalam arena.

9. Mampu mengelola banyak pengunjung.

10. Memiliki teknologi yang canggih dan terus berkembang.

11. Memiliki sistem pembayaran untuk masuk ke dalam arena.

Selain menyebutkan kriteria taman bermain tematik, Anton juga menyebut
dua komponen utama dalam mendirikan taman bermain tematik, yang pertama
adalah ukuran. Ukuran ini mewakili banyaknya pengunjung, luas area taman

bermain, banyaknya pekerja, dan yang terakhir adalah banyaknya investasi yang
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ditanam pada taman bermain tersebut. Sedangkan yang kedua ialah target pasar di
mana taman bermain tersebut didirikan, apakah di dalam suatu wilayah perkotaan,
pinggir kota, atau di desa. Kedua hal tersebut merupakan komponen pertama yang

harus dipertimbangkan pada saat pembuatan taman bermain.

2.7.3 Tema pada Taman Bermain Tematik

Terdapat beragam tema dalam pembuatan taman bermain tematik (\Wong dan
Cheung, 1999). Beberapa tema dalam ide dasar pembuatan taman bermain

tersebut, yaitu:

1. Tema Petualangan
Biasanya bersifat misterius, menengangkan, menakutkan, penuh kekuatan, dan
penuh aksi.

2. Tema Futuristik
Tema ini bersifat eksplorasi, berkaitan dengan ilmu sains, ilmiah, cerita robot,
dan penemuan. Cerita alien juga sering digunakan pada tema ini.

3. Tema Internasional
Terdiri dari miniatur atau replika suatu kota atau desa, keajaiban dunia, desa
atau tempat khas dari luar negeri, dan pemandangan-pemandangan khas suatu
negara yang bukan negara tempat taman bermain tersebut didirikan.

4. Tema Alam
Mengandung tema mengenai binatang, tumbuhan, kehidupan satwa liar, lautan,

bunga, atau alam yang khas pada suatu daerah.
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5. Tema Fantasi
Tema yang terinpirasi dari animasi, karakter kartun, film kartun, dongeng,
mitos, legenda, magic, atau mimpi masa kecil.

6. Tema Sejarah dan Budaya
Biasanya bertemakan mengenai kultur budaya setempat, tempat-tempat
bersejarah, rumah atau pakaian adat, dan benda-benda etnik yang khas sesuai
dengan negara taman bermain tersebut berada.

7. Tema Film
Terkadang bertemakan sesuai dengan film, seperti tema koboy, komedi, dan

yang lainnya.

Teori-teori mengenai taman bermain tematik ini kemudian disesuaikan pada
tema yang dirancang pada karya Tugas Akhir di mana Dufan memiliki beragam
kawasan dan arena bermain seperti kawasan Asia, Jakarta Zaman Dahulu,

Amerika, Eropa, Yunani, Indonesia, Kalila, dan Hikayat.
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