
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 
 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 

memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 

kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 

penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 

yang serupa dengan ciptaan asli. 
 
 
 
 

Copyright and reuse: 
 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 

non-commercially, as long as you credit the origin creator 

and license it on your new creations under the identical 

terms. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara 



 

 

4 
Perancangan Media Interaktif…, Nathalia Tjayana, Universitas Multimedia Nusantara 

 

BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 Desain Grafis 

2.1.1 Pengertian Desain Grafis 

Menurut Landa dalam Buku Graphic Design Solution (2011), desain grafis 

adalah salah satu bentuk dari komunikasi visual yang digunakan untuk 

menyampaikan suatu informasi kepada pengamat. Setiap desain berawal dari 

sebuah ide kemudian melalui beberapa proses seperti memilih elemen visual 

yang cocok agar tersampaikan dengan baik (hlm. 2). 

Desain memiliki makna yang lebih selain memperindah penampilan sebuah 

karya. Dibalik itu tercipta sebuah komunikasi yang dalam. Sebagai desainer, 

sebuah karya diharapkan dapat memecahkan suatu masalah (hlm. 2) 

2.1.2 Unsur Desain 

Menurut Landa (2011, hlm. 16), elemen desain terdiri dari empat yakni 

sebagai berikut. 

1. Garis 

 

Gambar 2.1 Pengaplikasian Garis Arah pada Board Game Magic Maze 

(https://boardgamegeek.com/boardgame/209778/magic-maze) 
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Garis merupakan suatu titik yang memanjang menggunakan sebuah 

alat yang ditarik diatas suatu permukaan. Alat tersebut bisa apa saja 

seperti pencil, kuas, mouse, dan sebagainya. Garis memiliki banyak 

tipe dan setiap garis memiliki arah dan kualitasnya sendiri. Garis 

dapat menjadi lurus, berkelok, ataupun patah tergantung mata 

seseorang. Sebuah garis juga dapat menjadi tebal dan tipis sesuai 

kualitas alat yang digunakan. Garis menjadi elemen utama yang 

digunakan untuk menyatukan atau mendeskripsikan bentuk dalam 

desain. Garis tersebut dinamakan garis linear. Garis linear bisa 

ditemukan dalam sebuah peta dimana sebuah garis dapat 

mendeskripsikan peta (hlm. 16-17). 

2. Bentuk 

 

Gambar 2.2 Bentuk Koin pada Board Game Dice Settlers 

(https://boardgamegeek.com/boardgame/230267/dice-settlers) 

Suatu bentuk pada dasarnya adalah bangun datar 2 dimensi yang 

dapat diukur karena memiliki ketinggian. Bentuk dasar diturunkan 

oleh 3 macam yaitu segitiga, persegi, dan lingkaran. Masing-masing 

dari bentuk dasar ini memiliki bentuk volumetrik yaitu prisma, 

kubus, dan bola (hlm. 17). Kemudian bentuk berkembang menjadi 

banyak gaya sebagai berikut. 



 

 

6 
Perancangan Media Interaktif…, Nathalia Tjayana, Universitas Multimedia Nusantara 

 

1. Bentuk geometris, dibentuk lurus, presisi, dapat diukur, dan Paku; 

2. Bentuk organik, dibentuk tidak harus presisi, dan biasanya 

ditemukan di kehidupan sehari-hari; 

3. Bentuk kotak, terdiri dari garis dan sudut; 

4. Bentuk lengkung, terdiri dari garis dan sudut yang melengkung; 

5. Bentuk tak beraturan, gabungan dari garis lurus dan melengkung; 

6. Bentuk yang tidak disengaja, hasil dari suatu kecelakaan seperti 

tintah jatuh dan sebagainya; 

7. Bentuk non-objektif, dibentuk secara sengaja, tidak berhubungan 

dengan alam dan tidak mempresentasikan manusia maupun 

tempat; 

8. Bentuk abstrak, penggabungan bentuk dasar atau didistorsi 

sehingga menghasilkan bentuk baru; 

9. Bentuk representasi, dapat dikenali dan teringat akan bentuk di 

alam (hlm. 17-18). 

3. Warna 

 

Gambar 2.3 Roda Warna 

(https://www.johnlovett.com/color) 
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Warna merupakan hasil pembiasan cahaya dan warna hanya akan 

terlihat jika terdapat cahaya. Saat cahaya datang kearah objek, 

sebagian cahaya akan terserap dan sebagiannya akan terpantul. 

Cahaya yang terpantul adalah warna yang terlihat setiap harinya. 

Pelajaran tentang warna adalah sangat penting dalam visual karena 

bersifat provokatif dan kuat. Agar dapat menentukan warna, 

sebaiknya memahami telebih dahulu mengenai warna dasar atau 

primary colour. Warna dasar terdiri dari 3 warna yaitu merah, hijau, 

dan biru atau yang biasa dikenal sebagai RGB (hlm. 19-20). Warna 

memiliki 3 elemen dasar yakni sebagai berikut. 

 

Gambar 2.4 Penjelasan Hue, Value, dan Saturation 

(https://www.virtualartacademy.com/three-components-of-color/) 

1. Hue, warna dasar merah, hijau, dan biru; 

2. Value, mengacu intensitas terang dan gelap menggunakan warna 

hitam dan putih seperti contoh warna biru muda atau gelap; 

3. Saturation, mengacu pada tingkat kecerahan dan kekusaman 

warna  (hlm. 22). 
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4. Tekstur 

 

Gambar 2.5 Contoh Tekstur Beton pada Kartu Board Game Castles of Mad King Ludwig 

(https://boardgamegeek.com/boardgame/155426/castles-mad-king-ludwig) 

Tekstur memiliki 2 kategori. Tekstur peraba dapat disentuh oleh indra 

peraba yaitu kulit manusia dan dapat dirasakan setiap tekstur yang 

ada. Tekstur visual dapat dirasakan melalui mata manusia dan dapat 

di ilustrasikan (hlm. 23). 

2.1.3 Prinsip Desain 

Menurut Landa (2014, hlm. 24), prinsip desain terdiri dari 8 prinsip yakin 

sebagai berikut. 

1. Format 

 

Gambar 2.6 Contoh Format Kartu pada Board Game Tidal Blades: Heroes of the Reef 

(https://boardgamegeek.com/boardgame/233262/tidal-blades-heroes-reef) 

Format merupakan istilah dalam mendeskripsikan jenis aplikasi. 

Format memiliki bentuk yang beragam seperti sebuah brosur yang 
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dapat dibuka membentuk persegi panjang atau sampul CD yang 

berbentuk persegi. Seberapa banyak jenis format yang digunakan, 

komponen yang ada di dalam desain harus tetap berada di dalam 

format (hlm. 24-25). 

2. Keseimbangan 

 

Gambar 2.7 Pengaplikasian Keseimbangan Gambar dan Warna pada Board Game 

Through the Ages 

(https://boardgamegeek.com/boardgame/25613/through-ages-story-civilization) 

Keseimbangan adalah ketika penempatan visual yang seimbang 

sehingga menciptakan harmoni di dalam desain. Setiap desain perlu 

memperhatikan keseimbangan setiap desain mulai dari warna, 

tulisan, ukuran, bentuk, dan sebagainya. Dalam persepsi visual, area 

yang berbeda akan menciptakan ketidakseimbangan yang dapat 

mempengaruhi visual. Sehingga penataan sebuah visual sangat 

penting dalam menciptakan sebuah desain (hlm. 25-26). 
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3. Hierarki Visual 

 

Gambar 2.8 Contoh Empasis Skala pada Board Game Tribune 

(https://boardgamegeek.com/image/413081/tribune-primus-inter-pares) 

Hierarki visual adalah penekanan visual dalam sebuah desain untuk 

menyampaikan informasi. Penekanan visual yang dimaksud adalah 

penataan elemen visual dimulai dari seberapa pentingnya visual 

tersebut atau biasa disebut empasis. Terdapat enam cara dalam 

melakukan empasis di visual yakni sebagai berikut (hlm. 28). 

1. Empasis isolasi 

Empasis isolasi adalah melakukan isolasi pada bentuk dan 

memusatkan perhatian padanya. Titik fokus biasanya akan membawa 

banyak visual yang berat sehingga perlu diimbangi dengan elemen 

lain dalam mendesain (hlm. 29). 

2. Empasis penempatan 

Empasis penempatan adalah menempatkan elemen grafik di posisi 

tertentu dalam komposisi seperti di pojok kanan/kiri atas dan 

sebagainya (hlm. 29). 
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3. Empasis Skala 

Empasis skala adalah memainkan ukuran elemen grafik agar 

menciptakan sebuah ilusi kedalaman. Bentuk yang besar cenderung 

akan menarik perhatian banyak orang tetapi bentuk kecil juga dapat 

menarik perhatian jika memiliki kontras ukuran elemen grafik 

disekitarnya (hlm. 29). 

4. Empasis Kontras 

Empasis kontras adalah memaikan elemen grafik dengan cara gelap 

dan terang, halus dan kasar, cerah dan pudar. Kontras juga tergantung 

oleh ukuran, posisi, dan bentuk (hlm. 29). 

5. Empasis Penunjuk 

Empasis penunjuk adalah penggunaan penunjuk arah untuk 

mengarahkan visual mana yang harus dilihat (hlm. 29). 

6. Empasis Struktur Diagram 

Empasis struktur dibagi menjadi 3 bagian yakni sebagai berikut. 

a. Struktur pohon, memposisikan elemen utama di paling atas 

hingga semakin turun ke elemen sekunder membentuk sebuah 

cabang menyerupai pohon; 

b. Struktur sarang, melakukan layering sehingga elemen utama 

akan di letakan di layer pertama dan layer lainnya akan bergerak 

ke belakang; 

Struktur tangga, menggambarkan elemen utama di paling atas dan 

turun ke bawah membentuk sebuah tangga (hlm. 29-30). 

  



 

 

12 
Perancangan Media Interaktif…, Nathalia Tjayana, Universitas Multimedia Nusantara 

 

4. Irama/Repetisi 

 

Gambar 2.9 Contoh Repetisi Garis dan Gambar Karakter pada Board Game Red 

Rising 

(https://boardgamegeek.com/image/5960554/red-rising) 

Irama dalam visual adalah untuk memahami elemen pengulangan dan 

variasi. Pengulangan elemen grafik dalam sebuah desain akan 

membentuk sebuah konsistensi sedangkan variasi dilakukan agar 

visual desain akan terlihat lebih menarik (hlm. 30). 

5. Kesatuan 

Elemen grafik yang saling terkait akan membentuk sebuah kesatuan. 

Hal ini berhubungan dengan teori gestalt yang menekankan persepsi 

visual menjadi satu kesatuan. Tata letak yang ideal dapat dilihat 

sebagai sebuah komposisi yang menyatu secara keseluruhan (hlm. 

31). 
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6. Skala 

 

Gambar 2.10 Contoh Skala pada Kartu Board Game 

(https://printninja.com/custom-board-games/custom-card-game-sizes-for-board-games/) 

Skala adalah ukuran suatu elemen grafik dengen elemen grafik 

lainnya. Melakukan distorsi bentuk akan membuat sebuah desain 

terlihat menarik (hlm. 34). 

7. Proporsi 

Proposi adalah menghubungan elemen grafis antara yang satu dengan 

yang lainnya yang membentuk kesinambungan seperti contoh 

penggambaran tubuh manusia dengan proporsi. Jika tidak ada 

proporsi maka gambar akan terlihat tidak wajar dan aneh (hlm. 35). 

2.1.4 Tipografi 

Menurut Landa (2011), tipografi adalah desain sebuah tata huruf yang 

digunakan sebagai teks maupun elemen grafis (hlm. 44). Tipografi memiliki 

banyak jenis tergantung penggunaannya seperti ketebalan dan ukuran. 

Tipografi memiliki beberapa istilah yakni sebagai berikut. 

1. Typeface, satu set yang terdiri dari huruf, angka, dan tanda yang 

memiliki konsistensi (Gambar 2.16); 

2. Type font, satu set yang terdiri dari huruf, angka, dan tanda tetapi 

dengan ukuran dan gaya tertentu (Gambar 2.16); 

3. Type Family, berhubungan dengan type font, setiap font memiliki 

setidaknya huruf yang tebal, tipis, dan miring (hlm. 44). 
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Selain istilah-istilah dalam tipografi, terdapat juga klasifikasi dalam 

tipografi yakni sebagai berikut. 

1. Old Style 

Jenis huruf Romawi yang diperkenalkan di akhir abad ke-15. 

Memiliki bentuk huruf seperti menggunakan Quill Pen tumpul, dan 

bergaya serif bersudut. Salah satu contoh huruf Old Style adalah 

Garamond (hlm. 47). 

2. Transition 

Jenis huruf yang diperkenalkan dari abad ke-18 merupakan transisi 

dari Old Style ke Modern sehingga jenis huruf ini memperlihatkan 

ciri kedua gaya. Salah satu contoh huruf Transition adalah 

Baskerville (hlm. 47).  

3. Modern 

Jenis huruf serif yang dikembangkan di akhir abad ke-18 dan diawal 

abad ke-19 dengan bentuk lebih geometris ditandai dengan tebal 

tipisnya huruf. Salah satu contoh huruf Modern adalah Didot 

(hlm.47). 

4. Slab Serif 

Jenis huruf yang diperkenalkan di abad ke-19 dengan ciri-ciri serif 

tebal dan termasuk jenis huruf yang dipakai di dalam mesin tik 

Amerika. Salah satu contoh huruf Slab Serif adalah ITC Lubalin 

Graph (hlm. 48). 

5. Sans Serif 

Jenis huruf yang diperkenalkan bersamaan dengan Slab Serif tetapi 

tidak memiliki serif di setiap hurufnya. Salah satu contoh huruf Sans 

Serif adalah Helvetica (hlm. 48). 

6. Gothic 
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Jenis huruf yang sering terlihat di surat pada abad ke-13 sampai abad 

ke-15. Huruf ini memiliki ciri-ciri guratan huruf yang sangat tebal. 

Salah satu contoh huruf Gothic adalah Alte Schwabacher (hlm. 48). 

7. Script 

Jenis huruf yang menyerupai tulisan tangan memiliki ciri-ciri huruf 

yang miring dan meniru huruf yang ditulis menggunakan pena 

runcing. Salah satu contoh jenis huruf Script adalah Shelley Allegro 

Script (hlm. 48). 

8. Display 

Jenis huruf ini lebih sering dijadikan headlines dan terkadang lebih 

sulit dibaca. Ciri-ciri jenis huruf ini terlihat dihias dan terkadang 

terlihat lebih rumit untuk dipadukan (hlm. 48). 

2.1.5 Grid 

 

Gambar 2.11 Jenis-Jenis Grid 

(Sumber: https://elementor.com/blog/grid-design/) 

Menurut Landa (2011), grid dibutuhkan sebagai sebuah panduan dengan 

struktur komposisi vertical dan horizontal menghasilkan format kolom dan 

margin. Kegunaan grid adalah untuk mendapatkan proporsi yang ideal dalam 

sebuah desain. Anatomi grid terdiri dari margin, column, row, flowline, 

modules, spatial zones. Jenis-jenis grid terdiri dari single-column grid, 

multicolumn grid, dan modular grid (hlm. 158). 
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 Ilustrasi 

2.2.1 Pengertian Ilustrasi 

Ilustrasi menurut Alan Male (2017) adalah bagaimana ilustrator 

memberikan ilustrasi untuk sebuah hiburan dan menceritakan cerita di 

dalamnya (hlm.25). Berbeda dengan seni rupa, ilustrasi tidak selalu 

dikembangkan untuk kepentingan dan kesenangan ilustrator secara pikiran 

maupun emosi sehingga sebuah ilustrasi tidak dapat dikatakan ‘ilustrasi’ jika 

tidak memiliki makna. Tetapi sang ilustrator dapat memberikan ide 

kreativitasnya yang berisikan pesan-pesan agar para penikmat karya memahami 

makna karya ilustrator (hlm. 26). 

2.2.2 Jenis-Jenis Ilustrasi 

Menurut buku The Illustrated Story of Art (2013), Karya seni modern dibagi 

menjadi 8 jenis yakni sebagai berikut. 

1. Expressionism 

    

Gambar 2.12 The Scream karya Edvard Much 

(https://id.wikipedia.org/wiki/Jeritan_(lukisan)) 

Karya ilustrasi ekspresionis berupa perasaan kuat seniman dalam 

menciptakan sebuah karya. Seniman menggunakan warna yang 

terang tanpa mencampurkan warna satu dengan warna lain (hlm. 

312). Akhir abad ke-19, banyak seniman yang pindah dari naturalis 
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tradisional untuk mendapatkan efek karya yang mereka inginkan. 

Vincent van Gogh mengkomunikasikan karyanya menggunakan 

warna yang terang dan dramatis (hlm.314). 

2. Cubism 

 

Gambar 2.13 Girl with a Mandolin karya Pablo Picasso 

(https://www.pablopicasso.org/girl-with-mandolin.jsp) 

Cubism memiliki gaya yang sama seperti ekspresionis dengan bentuk 

kotak atau kubus yang aneh. Karya Cubism diciptakan pada era 

otomotif, bioskop dan fotografi. Pada masa itu perkembangan 

fotografi sangat penting karena lukisan tidak lagi diciptakan secara 

manual. Hal ini membuat seniman mengeksplorasi bentuk subjek 

maupun arah. Seniman terkenal di era ini ialah Pablo Picasso dan 

Georges Braque dan semakin meluas sekitar tahun 1911 ke seniman 

Paris seperti Gris, Marcel Duchamp, dan sebagainya (hlm.322). 
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3. Abstract Art 

 

Gambar 2.14 Moscow I karya Wassily Kandinsky 

(https://www.wassilykandinsky.net/work-38.php) 

Dari semua bentuk dan gerakan seni baru yang muncul selama abad 

ke-20, seni abstrak mungkin yang paling tahan lama. Karya seni apa 

saja yang tidak menggambarkan visual yang dapat dikenali dunia 

dapat dikatakan sebagai abstrak. Konsep abstrak terbentuk mulai dari 

munculnya ekspresionis hingga akhirnya Cubism yang membuka 

pintu kearah konsep abstrak yang lebih jauh. Seniman abstrak di 

masa ini ialah František Kupka, Wassily Kandinsky, Theo van 

Doesburg, dan sebagainya (hlm. 332). 
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4. Dadaism dan Surrealism 

 

Gambar 2.15 The Persistence of Memory karya Salvador Dalí 

(https://mymodernmet.com/the-persistence-of-memory-salvador-dali/) 

Dadaisme muncul sekitar tahur 1915 ketika terjadinya perang dunia 

pertama. Karya dadaisme berupa propaganda karena kontrol ketat 

terkait idealism, nasionalisme, dan kapitalisme sehingga para 

seniman membuat sebuah karya bukan secara artistic tetapi berupa 

ironi. Ketika Gerakan seniman dadaisme telah jatuh, muncul surealis 

berupa karya acak yang terbentuk berada di bawah alam sadar 

seniman digabung dengan realita. Seniman surealis ialah Salvador 

Dalí dan Frida Kahlo. 

5. Pop Art 

 

Gambar 2.16 Marilyn Monroe karya Andy Warhol 

(https://mojeh.com/culture/mojeh-book-club-andy-warhol-the-impossible-collection/) 
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Karya pop art muncul di pertengahan tahun 1950-an di Britania 

setelah perang dunia kedua berakhir. Banyak karya-karya seperti 

film, majalah, buku ilustrasi, komik, dan iklan muncul dengan karya 

yang menarik. Ketika tahun 1960-an, pop art Amerika muncul 

dengan seniman seperti Andy Warhol. Karya pop art memiliki ciri 

khas warna yang terang dan segar sehingga disukai banyak orang 

karena berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (hlm. 358). 

6. Figurative 

Karya figurative cukup dikenal dikalangan milenial karena illustrasi 

yang berupa penggambaran manusia melalui perspektif dan gaya 

seniman masing-masing. Karya figurative kurang lebih mencakup 

beberapa gaya terdahulu dicampur menjadi satu karya ilustrasi yang 

baru (hlm.376). 

2.2.3 Fungsi Ilustrasi 

Menurut Sofyan Salam (2017), terdapat beberapa fungsi ilustrasi yakni 

sebagai berikut. 

1. Menjelaskan ide yang ada di dalam naskah atau teks dengan gaya 

naturalistis/realistis maupun dalam bentuk skema/diagram, 

2. Menyampaikan pesan edukatif seperti keperluan pendidikan dalam 

buku, poster, maupun game, 

3. Menceritakan suatu peristiwa yang ada di dalam komik maupun 

cerita bergambar, 

4. Menyampaikan opini, ilustrasi ini biasanya ada di media publikasi 

seperti majalah, koran, atau televisi yang menyorot sebuah persoalan, 

kritikan, maupun pembelaan, 

5. Meperingati sebuah peristiwa seperti hari-hari bersejarah, 

6. Mendokumentasi peristiwa penting melalui karya ilustrasi (hlm. 15-

17). 
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 Media Interaktif 

2.3.1 Pengertian Media Interaktif 

Dikutip melalui buku Pendidikan Karakter karya Kusni Ingsih, dkk 

(2018), Hoffstetter menyatakan bahwa media interaktif dibentuk melalui 

teknologi multimedia yaitu memanfaatkan komputer dalam menyusun 

sebuah teks, grafik, audio, dan animasi dengan menggabungkannya menjadi 

sebuah tautan (link) sehingga pengguna dapat berinteraksi. Keunggulan 

teknologi multimedia yakni melibatkan indera pendengaran hingga 

penglihatan pengguna. Semakin banyak indera yang digunakan maka besar 

kemungkinan informasi diterima dan dimengerti dengan baik. Tercatat 

melalui lembaga riset Computer Technology Research bahwa sebanyak 

20% orang mampu mengingat melalui penglihatannya dan 30% melalui 

pendengarannya. Namun sebanyak 50% orang mampu mengingat melalui 

penglihatan dan pendengarannya secara bersamaan. Melalui riset tersebut 

teknologi multimedia sangat efektif dalam proses belajar (hlm. 29-30). 

Melalui karya Iwan Binanto dalam bukunya yang berjudul Multimedia 

Digital (2010), Vaughan berpendapat bahwa multimedia merupakan 

kombinasi teks, gambar, video, dan animasi yang disampaikan melalui 

sebuah media komputer yang dapat disampaikan dan/atau dikontrol secara 

interaktif. Vaughan menyatakan ada 3 jenis multimedia sebagai berikut. 

1. Multimedia Interaktif 

Pengguna dapat mengontrol elemen-elemen multimedia untuk 

ditampilkan sesuai keinginan (hlm.2); 

2. Multimedia Hiperaktif 

Pengguna diarahkan menuju elemen-elemen multimedia yang ada 

sehingga akan ada banyak tautan yang menghubungkan elemen-

elemen multimedia tersebut (hlm. 2); 
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3. Multimedia Linear 

Pengguna hanya menjadi penikmat multimedia yang disediakan dari 

awal sampai akhir (hlm. 2). 

Menurut Mark Stephen Meadows dalam bukunya yang berjudul Pause 

& Effect: The Art of Interactive Narrative (2004), terdapat 3 prinsip 

interaktif yakni sebagai berikut. 

1. Input/Output 

Pengguna dapat mempengaruhi sebuah sistem (input) dan sistem 

akan bekerja menampilkan hasil (output). Respons antara input dan 

output harus singkat, padat, dan jelas seperti contoh Microsoft yang 

dapat mengunduh sebuah dokumen dalam waktu 20 detik. 

2. Inside/Outside 

Sistem interaktif yang melibatkan pengalaman dari dalam (inside) 

maupun luar (outside). Inside diartikan sebagai pengalaman 

pengguna yang bersifat subjektif tergantung imajinasi pengguna. 

Sedangkan outside adalah pengalaman pengguna yang bersifat 

eksperimen. Kedua hal ini saling berhubungan satu sama lain untuk 

berkomunikasi kepada pengguna. 

3. Open/Closed 

Sistem interaktif yang memberikan sebuah tanggapan. Open akan 

memberikan tanggapan yang berbeda-beda sehingga tidak dapat 

diprediksi sedangkan closed akan memberikan tanggapan yang sama 

sehingga tidak ada variasi dan terlihat membosankan. 
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Mark Stephen Meadows juga menyatakan bahwa interaksi memiliki 4 

langkah yakni sebagai berikut. 

1. Observasi 

Pengguna melakukan observasi untuk mengidentifikasi 

kemungkinan-kemungkinan yang ada pada sistem; 

2. Explorasi 

Pengguna menemukan dan mencoba merubah sistem apa saja yang 

dapat atau tidak dapat dilakukan. Proses ini terjadi secara 

ketidaksengajaan; 

3. Modifikasi 

Pengguna mengetahui bahwa ia bisa merubah sebuah sistem sehingga 

ia akan memodifikasi sebuah sistem dengan kemampuannya; 

4. Perubahan Timbal Balik 

Seiring perubahan sebuah sistem, pengguna juga akan ikut 

mengalami perubahan sesuai dengan pengalamannya. 

2.3.2 Plot Interaksi 

Perbedaan plot pada umumnya dengan plot interaktif ada pada peristiwa 

dalam narasi. Mark Stephen Meadows (2004) menjelaskan bahwa peristiwa 

yang terjadi pada plot interaktif tergantung kepada pencipta dan pengguna. 

Tidak menutup kemungkinan bahwa pengguna akan lebih menentukan 

bagaimana sebuah peristiwa dalam narasi terjadi. Terdapat 3 plot interaktif 

menurut Mark Stephen Meadows yakni sebagai berikut. 
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1. Nodal Plot 

 

Gambar 2.17 Nodal Plot 

(https://www.researchgate.net/figure/Meadows-nodal-top-modulated-middle-and-

open-bottom-plot-structures-15-p64_fig1_294582628) 

Nodal Plot memiliki keunggulan seperti latar belakang narasi yang 

kuat, perkembangan karakter yang jelas, dan suasana yang dalam 

tetapi kekurangan plot ini ialah interaksi yang sedikit karena pencipta 

akan lebih banyak mengambil andil dalam membangun narasi 

sehingga pemilihan keputusan oleh pengguna sangat sedikit. 

2. Modulated Plot 

 

Gambar 2.18 Modulated Plot 

(https://www.researchgate.net/figure/Meadows-nodal-top-modulated-middle-and-

open-bottom-plot-structures-15-p64_fig1_294582628) 

Modulated Plot memiliki kesamaan dengan Nodal Plot tetapi 

pengguna lebih leluasa dalam memilih peristiwa yang ada di dalam 

narasi. Walaupun begitu, pencipta kemungkinan tetap mengetahui 

akhir narasi. Untuk mencapai akhir narasi pengguna akan dihadapkan 

dengan opsi yang berbeda-beda tetapi terkadang opsi yang berbeda 

tidak akan mempengaruhi akhir narasi terlalu banyak. 
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3. Open Plot 

 

Gambar 2.19 Open Plot 

(https://www.researchgate.net/figure/Meadows-nodal-top-modulated-middle-and-

open-bottom-plot-structures-15-p64_fig1_294582628) 

Open Plot merupakan plot narasi yang paling ekspresif karena 

keputusan ada ditangan pengguna. Plot ini tidak memiliki awalan dan 

narasi yang dibangun di dalam plot ini adalah perkembangan 

karakter, suasana, atau keduanya. 

2.3.3 Jenis-Jenis Media Interaktif 

Menurut Hasnul dan Ade dalam buku mereka berjudul Pengembangan 

Media Pembelajaran (2018), terdapat 5 jenis media interaktif dalam 

pembelajaran yakni sebagai berikut. 

1. Media Audio, media yang memiliki kemampuan sebatas 

mengeluarkan suara seperti radio, kaset, MP3, dan sebagainya (hlm. 

18); 

2. Media Visual, media yang mengandalkan penglihatan pengguna 

seperti foto dan poster (hlm.19); 

3. Media Audiovisual, gabungan media audio dan visual seperti televisi 

dan kaset video (hlm.19); 

4. Media Animasi, media gambar dengan cara mengulang gambar-

gambar sehingga menciptakan ilusi gerak. Karakter animasi dapat 

bermacam-macam dan dibentuk menjadi dua dimensi atau tiga 

dimensi. Objek gambar dapat berupa tulisan, warna, spesial efek, dan 

sebagainya (hlm.19); 
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5. Multimedia, gabungan dari banyak unsur media seperti audio, visual, 

dan animasi (hlm.19). 

2.3.4 Game 

Game atau permainan memiliki banyak makna tergantung cara orang 

berfikir. Menurut Jesse Schell dalam bukunya yang berjudul The Art of 

Game Design (2020), menyatakan bahwa permainan adalah sesuatu yang 

dimainkan secara sukarela, mempunyai aturan dan tujuan, terdapat konflik, 

pemain memiliki peluang menang atau kalah, dan sebagainya (hlm. 41). 

Terlihat sederhana tetapi pendapat pemain tentang relasi mereka antara 

game itu sendiri tidak seutuhnya sama seperti apa yang dijelaskan. Pada 

akhirnya arti harafiah game tergantung kepada bagaimana setiap pemain 

melihat permainan mereka (hlm.45). 

2.3.5 Aplikasi 

Menurut Peggy dan Jennifer dalam buku mereka yang berjudul The 

Everything Guide to Mobile Apps (2013), aplikasi adalah perangkat lunak 

yang di desain untuk bekerja di perangkat seluler seperti smartphone atau 

tablet. Aplikasi biasanya diunduh oleh pengguna perangkat seluler. Peggy 

dan Jennifer membagikan jenis aplikasi menjadi 5 tipe yakni sebagai 

berikut.  

1. Mobile Web Apps, aplikasi yang ada di perangkat seluler yang 

diakses melalui website. Jika ingin membuat aplikasi dengan 

pengguna dapat gunakan setiap hari maka aplikasi tipe ini akan 

sangat cocok; 

2. Native Apps, aplikasi yang bisa ditemukan di layanan app stores. 

Jenis aplikasi ini perlu dilakukannya pembaharuan untuk mencari 

pengguna baru; 

3. HTML5 Apps, aplikasi yang cukup fleksible dan pencipta tidak perlu 

memikirkan tentang posisi aplikasi di app store karena pengguna 

akan diarahkan untuk menggunakan aplikasi ini. Contoh aplikasi 
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HTML5 adalah Google Apps seperti Gmail, Google Drive, dan 

sebagainya; 

4. Hybrid Apps, gabungan aplikasi HTML5 dan native. Aplikasi ini 

dibentuk menggunakan web dan hasilnya dapat dilihat melalui app 

store; 

5. Cross-Platform Apps, aplikasi yang dapat digunakan di seluruh 

perangkat maupun sistem operasi yang berbeda. 

2.3.6 Buku 

Menurut James Raven dalam bukunya berjudul The Oxford Illustrated 

Histroy of the Book (2020), Buku adalah benda yang memiliki tulisan, 

sampul, dan terkadang terdapat gambar. Jika buku tersebut memiliki 

referensi maka terdapat daftar pustaka. Saat ini buku sudah memiliki media 

digital sehingga buku tradisional yang menggunakan kertas dapat dibaca 

melalui laptop maupun smartphone yakni e-books. Dengan adanya e-books 

membuat pengalaman baru dalam pengetahuan membaca (hlm.1). 

 Board Game 

2.4.1 Pengertian Board Game 

Menurut Andrew Looney dalam buku Kobold Guide to Board Game 

Design (2011), permainan meja dibagi menjadi 2 yaitu permainan kartu 

(card games) dan permainan papan (board games). Board game merupakan 

salah satu kategori dari permainan meja (tabletop games) yang memiliki 

papan sebagai bagian utama dalam board game. Perbedaan yang mendasar 

dari kedua kategori ini ialah permainan kartu yang hanya menggunakan 

kartu walaupun terdapat beberapa card games menggunakan papan yang 

tidak kasat mata sedangkan board games menggunakan papan dan alat bantu 

seperti dadu, kartu, pion, dan sebagainya (hlm. 49). 

2.4.2 Aturan Dasar Pembuatan Board Game 

Menurut Geoffrey Engelstein dalam buku Game Production: 

Prototyping and Producing Your Board Game (2021), secara garis besar 
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terdapat 8 aturan dasar agar board game dapat lebih terarah yakni sebagai 

berikut. 

1. Overview 

Sama seperti sinopsis dalam buku, pemain perlu mengetahui tentang 

dunia board game tersebut. Hal ini bertujuan untuk menarik perhatian 

pemain serta mengerti tentang setiap peran yang akan dimainkan 

dalam board game tersebut (hlm. 79). 

2. Objective 

Setelah menjelaskan dunia board game, Pemain juga memerlukan 

cara bermain dan bagaimana memenangkannya. Biasanya informasi 

seputar cara memenangkan board game dijelaskan pada bagian 

perkenalan tetapi ada baiknya jika penjelasan aturan dan cara menang 

diulang kembali untuk menjelaskan informasi lebih banyak (hlm. 80). 

3. Contents 

Bagian ini menjelaskan tentang komponen dalam board game seperti 

pion, kartu, dadu, dan sebagainya. Bagian ini juga termasuk 

menjabarkan berapa banyak setiap komponen di dalamnya agar 

pemain tidak kehilangan (hlm. 81). 

4. Setup 

Bagian ini menjelaskan tentang bagaimana mempersiapkan 

permainannya. Terkadang terdapat beberapa board game yang cukup 

rumit dalam mempersiapkannya sehingga perlu adanya diagram 

penuh cara mempersiapkan board game agar pemain tidak kesulitan 

(hlm. 81). 
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5. General Flow of Play 

Bagian ini menjelaskan secara garis besar alur permainan seperti 

berapa ronde atau pemain. Bagian ini tidak perlu ada penjelasan yang 

panjang (hlm. 82). 

6. Details 

Bagian ini yang menjelaskan seluruh aturan maupun rincian-rincian 

lengkap terkait board game. Penjelasan di bagian ini juga termasuk 

contoh bermain dan penjelasan secara naratif tentang aturan bermain 

(hlm.82). 

7. End of Game 

Bagian ini menjelaskan kepada pemain bagaimana permainan selesai 

dan cara mengetahui pemenangnya. Penjelasan mengenai cara 

memenangkan board game memang sudah dijelaskan di General 

Flow of Play tetapi di bagian ini penjelasan akan diulang agar lebih 

terperinci (hlm.82). 

8. Index 

Bagian ini hanya menjelaskan secara poin aturan bermain dalam 

board game. Tergantung tingkat kesulitan board game, bagian ini 

dapat dilewati (hlm. 82). 

2.4.3 Storytelling pada Board Game 

Menurut Marco Arnaudo dalam buku Storytelling in the Modern Board 

Game (2018), terdapat beberapa hal yang ditetapkan jika board game 

tersebut memiliki sebuah cerita di dalamnya yakni sebagai berikut. 

1. Memiliki konten dan board game mewakili sesuatu 

Sebuah board game harus memiliki potensi untuk menceritakan 

sesuatu, setidaknya pada beberapa komponen dalam board game 

dapat mempresentasikan cerita tersebut. Tidak semua komponen 
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memerlukan cerita agar poin ini terpenuhi tetapi paling tidak 

terdapat representasi dengan cara lain melalui komponen-komponen 

pada board game untuk menambah suasana pada board game seperti 

perbedaan warna antara merah dan hitam untuk menambahkan 

elemen horror (hlm. 21).  

2. Konten digambarkan dalam komponen secara konsisten 

Poin utama pada board game storytelling adalah memiliki kata 

immersion di dalamnya. Board game yang bersifat imersif dapat 

membangun sebuah dunia khayalan agar tercipta sebuah cerita di 

dalamnya. Thematic board game dapat memiliki efek ini dengan 

memberikan sedikit tetapi bermakna di dalam komponen board 

game (hlm. 22). 

3. Pemain memiliki kontrol terhadap satu karakter daripada grup 

Narasi pada dasarnya memiliki grup yang besar seperti penjelasan 

topik sejarah tentang leluhur dan sebagainya. Tetapi kebanyakan 

narasi yang ada dipasaran seperti film dan novel sangat terpusat pada 

satu karakter. Pada board game yang memiliki cerita di dalamnya, 

pemain hanya dapat mengendalikan 1 entitas pada board game. 

Entitas ini biasa dikatakan sebagai avatar yang representasikan 

pemain (hlm. 27-28). 

4. Terdapat elemen untuk memiliki hubungan antar pemain dan 

karakter yang dimainkan 

Alasan suatu board game memiliki identifikasi di dalamnya karena 

dengan adanya proses tersebut maka pemain memiliki keterikatan 

batin dengan avatar mereka ketika memainkannya. Elemen tersebut 

digunakan tidak hanya pada board game tetapi pada beberapa video 

games terutama role-playing games agar pemain memiliki perhatian 

tentang dunia game tersebut dan karakter yang dimainkan (hlm. 29). 

5. Pemain memiliki tujuan dan sasaran 

Tujuan dan sasaran karakter menjadi tujuan yang penting pada 

board game untuk proses identifikasi pemain dengan karakternya. 
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Walaupun gameplay yang panjang, tujuan dan sasaran perlu 

dibentuk dari awal agar pemain memiliki kesadaran akan tujuan dan 

progres selama permainan berlangsung (hlm. 31). 

2.4.4 Jenis-Jenis Game Mechanic 

Menurut Mike Selinker dalam buku Kobold Guide to Board Game 

Design (2011), terdapat 8 game mechanic berdasarkan board game terkenal 

yakni sebagai berikut. 

1. Kingmaker Noblesse Oblige (simulation game), sebuah board game 

simulasi seolah-olah berada di tengah-tengah peperangan saudara 

memperebutkan tahta di Inggris (hlm. 73), 

2. Battle Tech Heat (choices game), sebuah board game dimana sebagai 

pemain dituntut untuk memilih menggunakan taktik cara 

memenangkan permainan (hlm. 74), 

3. Set (set-making card game), permainan kartu seperti contoh Set’s 

yang meminta pemain mendapatkan kumpulan kartu dengan 4 fitur 

yang sama untuk memenangkan permainan (hlm. 75), 

4. Magic Card Tapping (trading card), salah satu jenis permainan kartu 

yang memiliki sistem energy, attack, dan defense untuk melawan 

musuh (hlm. 75), 

5. Bohnanza Hand (card order game), jenis permainan kartu dimana 

pemain diharuskan menyimpan kartu sesuai dengan aturan seperti 

contoh Bohnanza’s Hand yang meminta pemain untuk menanam 

sesuai kacang yang mereka tanam atau menjual kartu yang tidak 

diinginkan (hlm. 76), 

6. Mississippi Queen (racing game), permainan board game dimana 

pemain berlomba-lomba paling cepat sampai ke garis akhir. Setiap 

board game racing memiliki aturan yang berbeda-beda untuk 

memenangkan permainan selain sampai ke garik akhir seperti contoh 
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Mississippi Queen menolong orang sekitar untuk penambahan poin 

(hlm. 77), 

7. Times Up! (guessing game), permainan board game tebak-tebakan 

seperti contoh Times Up! adalah board game tebak-tebakan tetapi 

pemain juga diharuskan mengingat objek yang ada di ronde pertama 

(hlm. 77), 

8. Dominion Constant (deck building game), board game dimana 

pemain membuat papan bermainnya sendiri (hlm. 78). 

 Pancasila Buddhis 

2.5.1 Pengertian Agama Menurut Ajaran Agama Buddha 

Dikutip dari buku Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti Kelas 

VII (hlm. 67-68), menurut Encyclopedia of Buddhism, agama berasal dari 

kata ‘agam’ yaitu ‘datang’ sedangkan ‘gam’ dalam Bahasa Sansekerta 

maupun Pali memiliki arti ‘pergi’ dengan akhiran dan awalan ‘a’ yang 

berarti ‘kedatangan’. Ada juga yang mengatakan bahwa ‘gama’ memiliki 

arti ‘kacau’ sehingga agama memiliki arti tidak kacau. Dalam ajaran 

Buddha, agama diartikan sebagai pergi yakni pergi menuju kebahagiaan 

abadi (Nirwana) dengan tujuan mencapai kebahagiaan batin dan terbebas 

dari penderitaan dunia. Umat Buddha meyakini adanya Tuhan Yang Maha 

Esa dengan sebutan Atthi Ajatam Abhutam Akatam Asamkatam yang berarti 

‘sesuatu yang tidak dilahirkan, tidak dijelmakan, tidak diciptakan, Yang 

Mutlak’. Sakyamuni Buddha menjelaskan tentang Tuhan Yang Maha Esa 

dalam Kitab Suci Udana VIII ayat 3. Umat Buddha juga mengenali Tuhan 

Yang Maha Esa sebagai Yang mendasari adanya kehidupan di alam 

semesta. 

2.5.2 Sejarah Perkembangan Agama Buddha 

Menurut buku Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti Kelas 4 

(2014), agama Buddha pertama kali berkembang di India bagian utara 

diajarkan oleh Buddha Gautama. Beliau merupakan pangeran dari kerajaan 
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di Kapilavasthu bernama Pangeran Siddharta. Walaupun Pangeran 

Siddharta hidup dengan harta dan kesenangan duniawi, beliau merasa itu 

semua tidak membuatnya bahagia sehingga Pangeran Siddharta 

memutuskan untuk pergi keluar istana untuk pertama kalinya dan hal 

tersebut merubah jalan hidupnya. Pangeran Siddharta bertemu dengan 

orang tua, orang sakit, kematian dan tersadar bahwa dunia ini hanya penuh 

dengan penderitaan. Ketika Pangeran Siddharta berusia 29 tahun, beliau 

memilih untuk menjadi pertapa untuk menemukan sebuah ‘obat’ 

menyembuhkan 3 penderitaan duniawi (hlm. 44-48).  

Melalui buku Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti Kelas 5 

(2014), beliau mencari jawaban dengan mengembara, belajar dengan guru, 

dan melaksanakan pengekangan diri yang ketat tetapi itu semua tidak 

memuaskan pencariannya (hlm. 66-67). Hingga akhirnya beliau mencari 

sendiri jalan pembebasan yang ia cari dengan menyiksa diri. Tak sengaja 

terdapat rombongan pemain kecapi yang lewat dan berkata “jika tali senar 

dikencangkan maka suara yang dihasilkan akan tinggi tetapi senar akan 

putus dan lenyaplah suaranya jika terus dikencangkan. Jika tali senar 

longgar maka suara yang dihasilkan akan lemah tetapi suara akan lenyap 

jika terus dilonggarkan.” Mendengar kalimat tersebut tersadarlah Siddharta 

bahwa penyiksaan diri tidak akan menuntunya pada sebuah jawaban (hlm. 

73-74).  

Siddharta kemudian bermeditasi di bawah pohon Bodhi dan mengatakan 

bahwa ia tidak akan meninggalkan tempat ini hingga ia mencapai 

pencerahan sempurna. Dikisahkan bahwa ketika bermeditasi Siddharta 

diganggu oleh Mara, dewa hawa nafsu yang bermaksud menghalangi petapa 

Siddharta memperoleh penerangan agung. Tetapi sebanyak apapun 

gangguan yang diterima, petapa Siddharta tetap menutup matanya hingga 

akhirnya petapa Siddharta menjadi Buddha. Beliau telah menemukan 

jawaban atas asal muasal penderitaan dan jalan melenyapkannya yakni 4 

Kebenaran Utama (Catvari Arya-satyani) dan 8 Jalan Utama (Astangika-

Marga) (hlm. 83-84).   
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Menurut buku Meyakini Menghargai karya Nenden Hendarsih (2018), 

adanya agama Buddha di Indonesia ditemukan sekitar abad ke-7 yang 

ditandai dengan adanya kerajaan dan candi di Jawa dan Sumatera seperti 

Kerajaan Kalingga di Jawa Tengah abad ke-6 dan Candi Borobudur yang 

dibangun pada abad ke-8 dan ke-9. Candi Borobudur merupakan salah satu 

candi agama Buddha yang terkenal yang dibangun oleh dinasti Syailendra 

antara tahun 780 dan 840 Masehi. Dinasti Syailendra merupakan dinasti 

yang berkuasa di Jawa Tengah pada masanya. Candi Borobudur dibangun 

menggunakan gaya Mandala yang memiliki makna alam semesta dalam 

ajaran Buddha. Jumlah pemeluk agama Buddha saat ini sekitar 1,7 juta jiwa 

(hlm. 38-39). 

2.5.3 Isi Pancasila Buddhis 

Pancasila merupakan 5 latihan moral yang hendaknya dilatih dan 

dilaksanakan sebagai umat Buddha. Berikut adalah isi dari Pancasila 

Buddhis beserta penjelasannya menurut buku Pendidikan Agama Buddha 

dan Budi Pekerti Kelas VII (2014) sebagai berikut. 

1. Panatipata veramani sikkhapadang samadiyami 

Sila pertama dalam Pancasila Buddhis ialah menahan diri untuk tidak 

membunuh dan menyiksa makhluk hidup secara sengaja maupun 

tidak, secara langsung maupun tidak. Akibat dari melanggar sila 

pertama adalah lemah secara fisik, berumur pendek, lahir dalam 

keadaan tidak sempurna, dan sebagainya (hlm. 16-17). 

2. Adinadana veramani sikkhapadang samadiyami 

Sila kedua dalam Pancasila Buddhis ialah menahan diri untuk tidak 

mencuri secara langsung seperti merampas dan menipu atau tidak 

langsung seperti menerima suap. Akibat dari melanggar sila kedua 

adalah terlahir miskin, selalu mengalami kerugian, sering ditipu, dan 

sebagainya (hlm. 17). 
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3. Kamesumiccharacara veramani sikkhapadang samadiyami 

Sila ketiga dalam Pancasila Buddhis ialah menahan diri dari 

perbuatan asusila oleh laki-laki maupun wanita yang telah menikah 

atau masih dibawah hak asuh orang tua. Akibat dari melanggar sila 

ketiga adalah sulit mendapat jodoh, terpisah dari orang yang dicintai, 

mempunyai kelainan jiwa, dan sebagainya (hlm. 18-19). 

4. Musavada veramani sikkhapadang samadiyami 

Sila keempat dalam Pancasila Buddhis ialah menahan diri untuk tidak 

berbohong baik langsung maupun tidak langsung, mengingkari janji, 

maupun bergosip. Akibat dari melanggar sila keempat adalah 

perkataannya tidak dapat dipercaya banyak orang, bicara tidak jelas, 

dan sebagainya (hlm. 19-20). 

5. Surameraya majjapamadattana veramani sikkhapadang samadiyami 

Sila kelima dalam Pancasila Buddhis ialah menahan diri untuk 

memakan atau meminum sesuatu yang dapat melemahkan kesadaran. 

Akibat dari melanggar sila kelima adalah tidak memiliki kecerdasan, 

sulit mendapatkan pekerjaan, bersifat ceroboh, terlahir kembali 

sebagai orang gila, dan sebagainya (hlm. 20-21). 

2.5.4 Pendidikan Moral dalam Agama Buddha 

Menurut buku Pendidikan Agama Buddha karya Effendie 

Tanumihardja, dkk (2016), menyampaikan ilmu pengetahuan yang 

berkembang pesar di era modern sekarang. Ilmu pengetahuan tidak 

diperbolehkan berkembang tanpa dasar etika yang berlaku. Pemahaman 

akan etika dan sila (moral) yang baik akan menentukan arah kepada 

seseorang untuk melakukan perbuatan yang dianggapnya baik kemudian 

melaksanakannya (hlm. 125). Pengertian akan norma moral dalam agama 

Buddha ialah sila. Dalam Bahasa Pali, sila memiliki beberapa makna yakni 

sifat, karakter, watak, atau latihan moral. Agama Buddha sendiri 
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mengartikan perilaku yang memperlihatkan diri setiap umat Buddha melalui 

tiga pintu yakni sebagai berikut. 

1. Jasmani, menghindari pembunuhan, mencuri, berbuat asusial, dan 

mengkonsumsi makanan/minuman yang memberikan dampak tidak 

baik; 

2. Ucapan, menghindari berbohong, memfitnah, berkata kasar, dan 

pembicaraan yang omong kosong; 

3. Pikiran, menghindari iri hati, itikad jahat, dan pandangan salah (hlm. 

130). 

Agar sila dapat terlaksanakan dengan baik, umat Buddha 

mengembangkan dhamma pelindung dunia sebagai solusi memantapkan 

ketaatan terhadap hukum yakni sebagai berikut. 

1. Hiri atau perasaan malu, malu melakukan perbuatan yang tidak baik 

agar terhindar/mencegah dari perbuatan yang tidak baik; 

2. Otappa atau perasaan takut, takut akan akibat yang ditimbulkan dari 

perbuatan yang tidak baik (hlm. 131). 

Umat Buddha yang menyatakan dirinya berlindung kepada Tri Ratna 

(Buddha, Dhamma, Sangha) melaksanakan Pancasila Buddhis dalam 

kehidupan sehari-hari yang berarti menjalankan lima aturan moral. Umat 

Buddha yang melatih diri dengan menjalankan Pancasila Buddhis akan 

terlahir di alam bahagia (surga). Melatih Pancasila Buddhis dengan 

sungguh-sungguh akan memperoleh kebahagiaan, kedamaian, dan 

kesejahteraan di kehidupan sekarang. Selain itu, menjalankan Pancasila 

Buddhis dengan sungguh-sungguh akan memberikan keuntungan yang luar 

biasa yakni terbebas dari penderitaan (dukkha) dan meraih kebahagiaan 

tertinggi (nibbana) (hlm.132-133). 
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 Anak-Anak 

2.6.1 Psikologi Anak Umur 6-12 Tahun 

Dikutip melalui buku Perkembangan Anak Sejak Pembuahan Sampai 

dengan Kanak-Kanak Akhir karya Christiana Hari. S (2018), sebagian orang 

tua menganggap masa ini sebagai  masa usia yang menyulitkan karena anak 

menjadi tidak mau mendengar perkataan orang tuanya dan memilih 

mendengarkan pergaulan sang anak.. Anak juga cenderung tidak 

memikirkan penampilan, ceroboh, kamar yang berantakan, dan kurangnya 

tanggung jawab terhadap benda yang dimilikinya. Usia ini juga dikatakan 

sebagai usia bertengkar karena anak akan menjadi lebih sering berkelahi 

dengan saudaranya (hlm. 181).  

Menurut psikolog, umur 6-12 tahun disebut sebagai usia berkelompok 

karena anak-anak ingin dikenal dan diterima oleh teman-teman 

seumurannya sebagai anggota kelompok dan menyesuaikan diri bersama 

mereka. Psikolog juga menyebutkan usia ini sebagai usia kreatif dan usia 

bermain karena usia ini menentukan apakah anak dapat menciptakan sebuah 

karya baru dan anak-anak memiliki minat bermain yang luas. Usia ini juga 

belajar tentang pembentukan sikap yang sehat terhadap diri sendiri maupun 

terhadap kelompok sosial (hlm. 182).  

2.6.2 Perbedaan Desain untuk Anak-Anak dan Orang Dewasa 

Dalam buku Design for Kids karya Debra Levin Gelman (2014), 

terdapat perbedaan desain untuk anak-anak maupun orang dewasa yang 

dibagi menjadi 4 kunci yakni. 

1. Challenge 

Anak-anak akan lebih menyukai sebuah tantangan dan konflik, 

apapun tujuannya sedangkan orang dewasa lebih memikirkan tujuan 

mereka hari ini dan sebisa mungkin menghindari konflik. Bagi orang 

dewasa konflik yang mereka hadapi jauh lebih besar secara skala 

seperti film dan game untuk orang dewasa tetapi anak-anak justru 
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lebih senang dengan konflik yang skalanya lebih kecil seperti 

menyusun puzzle (hlm.35).  

2. Feedback 

Anak-anak menyukai masukan berupa visual seperti hadiah 

sedangkan orang dewasa lebih senang masukan seperti reaksi atau 

suatu pesan jika ada kesalahan. Orang dewasa akan kesal jika sebuah 

desain memiliki animasi yang sama seperti anak-anak terus menerus. 

Hal tersebut akan terlihat menghalangi visual bagi orang dewasa 

(hlm.36). 

3. Trust 

Anak-anak cenderung lebih percaya dari pada orang dewasa. Anak-

anak akan dengan mudahnya berbicara kepada orang asing dan 

memberikan informasi pribadi mereka. Perilaku ini akan 

berkelanjutan hingga masa remaja dan hal tersebut sangat berbahaya 

sehingga sebagai desainer bertanggung jawab untuk membuat desain 

yang aman untuk pengguna anak-anak (hlm.37). 

4. Change 

Anak-anak akan lebih sering berubah seiring pertumbuhan usia 

terutama dalam hal desain. Desain untuk anak umur 3 tahun akan 

berbeda dengan anak umur 6 tahun. Sedangkan orang dewasa relatif 

tidak terlalu berubah banyak (hlm.37). 

  


