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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Promosi

Untuk merancang media promosi perlu diketahui apa arti dari promosi, maka
penulis mencari teori terkait, menurut Susanto dan Gusmian (2004, him.132)
promosi  disebutkan sebagai sebuah tindakan memperkenalkan atau
menyebarluaskan berita atau publikasi, berbagai bentuk aktivitas yang
mengupayakan pemberitahuan sebuah acara, bertujuan untuk meningkatkan
volume sasaran dari promosi tersebut. Berdasarkan Morissan (2007, him.16)
promosi disebutkan sebagai koordinasi upaya yang dimulai dari pihak penjual
untuk mampu membangun saluran informasi serta persuasi untuk menjual barang
dan jasa dengan tujuan memperkenalkan suatu gagasan atau ide. Definisi promosi
lainnya menurut Terence (2000, him.6) promosi merupakan seluruh kegiatan
pemasaran yang merangsang terjadinya aksi pembelian terhadap sebuah produk
dalam waktu yang cepat atau singkat. Promosi pun memiliki tujuan, dijelaskan
oleh Cannon, McCharty, dan Perreault (2009, him. 76) promosi harus mampu
menginformasi, membujuk, dan mengingatkan. Menginformasi di sini memiliki
maksud untuk mengedukasi pelanggan, memberi pengetahuan tentang produk.
Pembujukan adalah hal yang diperlukan untuk kepentingan perusahaan untuk
keuntungan, dan mengingatkan untuk terus mengungkap identitas produk

walaupun banyak kompetitor berdatangan. Menurut Rangkuti (2004, him. 90)
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bahwa tak lain tujuan promosi adalah memberikan informasi kepada pelanggan
mengenai produk yang kita pasarkan agar barang mau pun jasa yang kita tawarkan
dapat dimengerti oleh konsumen, selain itu diharapkan juga tingkat awareness
pelanggan pun turut meningkat. Dapat disimpulkan bahwa kegiatan promosi
merupakan kegiatan yang mencangkup memperkenalkan, menginformasikan,
mempersuasi target audiens agar penjualan produk atau pun jasa meningkat bukan
dalam waktu yang panjang namun memiliki dampak secara cepat kepada target

audiens.

2.1.1 Promosi Bauran
Dalam teori promosi, promosi memiliki berbagai jenis berdasarkan metode atau
pada umumnya hal yang disampaikan pada buku ini lebih dikenal sebagai
promotion mix (promosi bauran), Perrealut dan McCarthy (2009, him. 69) yaitu,
1. Penjualan personal dan layanan pelanggan
Penjualan personal yaitu penjualan yang kedua pihak atau lebih langsung
berhubungan untuk melakukan kegiatan promosi, layanan kepada pelanggan
merupakan metode yang melakukan kegiatan penjelasan produk atau jasa pada
calon konsumen dan konsumen, jadi penjualan personal serta layanan
pelanggan adalah sebuah wadah antara penjual dan pembeli untuk saling
berinteraksi mengenai produk atau jasa.
2. Penjualan massal
penjualan massal yaitu penjualan dengan strategi dalam jumlah besar-besaran,

produk atau jasa ditargetkan untuk dijual dengan jumlah yang besar guna
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memperkenalkan serentak kepada pembeli, dan pembeli juga berhubungan
langsung dengan produk.
3. Pengiklanan
Pengiklanan yaitu menciptakan iklan guna menyebar informasi, ini adalah
suatu cara memperkenalkan produk kepada calon pembeli, jadi pembeli tidak
mengetahui sama sekali mengenai informasi produk sebelumnya dan tidak
melihat wujud aslinya, produk dan konsumen tidak berhubungan secara
langsung beda dengan penjualan besar-besaran. Penyampaian ide dan gagasan
ini adalah sebuah kegiatan promosi yang bersifat nonindividu disertai sejumlah
biaya, kegiatan ini berlangsung melalui media yang diangain oleh perusahaan,
lembaga nirlaba, atau pun juga oleh individu. Periklanan ini menyampaikan
gagasan atau ide dari pihak yang mengsponsori atau membayarnya. Kegiatan
ini bermaksud juga menciptakan suatu citra , memelihara, atau mengingatkan
kembali masyarakat akan suatu produk atau jasa (Rangkuti, 2009, him. 23).
Dalam pelaksanaan periklanan, iklan memiliki berbagai media yaitu,
1. Media Cetak

Media iklan yang dicetak dan disebarluaskan kepada masyarakat atau

calon pembeli, diantaranya dalam surat kabar, majalah, brosur dan

leaflet, serta direct mail.

2. Media Elektronik
Media ini berbentuk digital dalam dunia maya, seperti contohnya media

Audio, media Adio Visual. Contoh iklan pada media audio adalah iklan
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radio dan contoh iklan media audio visual seperti iklan yang bisa kita

saksikan di televise maupun saat menunggu pemutaran film di bioskop.
3. Media Outdoor

Untuk beriklan di luar ruangan, maka diciptakan media outdoor, media

ini mengcangkup billboard, banner, dan juga baliho.

4. Publisitas
Publisitas yaitu memperkenalkan produk atau jasa pada masyarakat, kegiatan
ini mengcangkup memperkenalkan namun tujuan menaikan angka penjualan
melainkan menambah pengetahuan calon pembeli.

5. Promosi penjualan
promosi penjualan yaitu melakukan promosi terkait tingkat penjualan, biasanya
memiliki target yang akan dicapai, promosi ini lebih spesifik dan mempelajari

karakter produk dan membidik salah satu segmen konsumen.

2.2. Prinsip Desain

Desain didefinisikan secara umum sebagai pengaturan elemen-elemen visual yang
mendasari penciptaan bentuk pada seni rupa murni dan digunakan pada ilmu
desain. Desain juga sebuah metode, teori, dan penelitian yang berdasarkan
penciptaan bentuk. (Bower, 1999). Pada buku Principle of Two-Dimensional
Design (Wong,1972, him. 7) dijelaskan bahwa elemen desain merupakan hal yang
penting, elemen tidak dapat dipisahkan dari keseluruhan pengalaman visual, jika
direpresentasikan tersendiri elemen-elemen ini akan terlihat abstrak, namun
mempersatukannya akan menciptakan penampilan yang luar biasa dan

menghadirkan sebuah desain. Elemen tersebut dibagi menjadi 4 kategori ,
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1. Conceptual Elements

Conceptual elements adalah elemen yang tidak terlihat namun dapat dirasakan
kehadirannya, untuk sebuah contoh kita dapat merasakan arah sudut suatu bentuk
adanya garis yang menciptakan kontur sebuat objek dan lain sebagainya,
conceptual elements ini terdiri dari point, line, plane, volume (Wong, 1972, him.

7).

4

~ ~

- - Lad .
A ‘WE NOTHING'S /QUICKER: At | NOTHING'S QUICKER.
= \

[ Mew Alen ravy 1 ot wipes. Tokn sa mwss vingle-handedly - Mow Ajas vary 130 out wger. Toke on mets inghe bondedly

Gambar 2.1. Iklan Ajax

Sumber :www.adsoftheworld.com

Pada iklan ini kita dapat melihat point, line, plane, serta volume yang
sudah dirumitkan, setiap visual atau gambar pasti memiliki titik, garis, bidang,
dan juga volume. Pada gambar iklan di atas, titik merupakan bagian terkecil jika
titik tersebut dikumpulkan dapat membentuk garis, volume, bidang yang pada

iklan di atas, dan sudah mencangkup segala elemen yang dijelaskan oleh Wong.
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2. Visual Elements

Di saat kita menggambar sebuah objek di atas kertas, kita menggunakan garis
yang terlihat untuk mewakilkan garis yang sebelumnya berwujud konseptual, di
saat conceptual elements menjadi terlihat, mereka memiliki bentuk, ukuran,
warna, dan tekstur karena mereka dapat dilihat oleh kita. Visual elements terdiri
dari shape, size, color, dan texture (Wong, 1972, him. 7).

Menggunakan gambar 2.1. element visual merupakan elemen pertama
yang dapat Kita sadari kehadirannya, jika menurut gambar 2.1. elemen visual
tersebut adalah mangkuk serta gelas, lalu cairan juga susu dan sereal, warna dari
magkok dan gelas, warna latar iklan. Elemen visual menuntun kita untuk mampu
mengungkapkan elemen konseptual yang ada pada iklan tersebut.

3. Relational Elements

Kelompok dari elemen desain menguasai ruang dan hubungan bentuk dalam
desain, beberapa untuk mepersepsikan arah dan posisi, beberapa hanya untuk
dirasakan seperti ruang dan gravitasi. Relational Elements terdiri dari direction,
position, space, gravity (Wong, 1972, him. 7-8).

Pada iklan ini terdapat Relational element yaitu elemen penghubung yang
kita rasakan baik dari bentuk, sudut, arah, dan kehadirannya. Ajax merupakan
sebuah produk pembersih noda atau yang akrab kita sebut pemutih, detergent,
sabun, dan lain sebagainya. lklan ini menceritakan tentang noda yang tumpah
dengan cepat namun Ajax tak kalah cepat dalam membersihkan noda sehingga di

antara cairan yang tumpah tampak seperti terpotong dan terlihat arah terbawanya
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cairan tersebut seperti sudah dilewati suatu objek, yang dimaksudkan oleh iklan
ini adalah pembersih Ajax. Akhirnya noda yang telah dilewati pembersih ini
menghilang.

Walau kita tidak melihat sosok cairan Ajax pada noda, namun kita dapat
mengetahui dan mengerti bahwa adanya objek yang telah melewati noda tersebut,
kita dapat merasakan sudut serta arah kemana objek itu menuju, secara tidak
langsung kita dapat menangkap elemen penghubung yang digunakan pada iklan
ini dari arah, posisi, serta gravitasi yang ditampilkan dalam iklan ini.

4. Practical Elements

Elemen ini mendasari konten dan ekstensi sebuah desain, elemen ini terdiri dari
representation, meaning, function (Wong, 1972, him. 8). Mengacu pada gambar
2.1. iklan Ajax mampu merepresentasikan konten fungsi dari produk,
menyampaikan makna atau pesan dari penjual kepada calon pembeli, dan yang
terpenting iklan tersebut mampu menyampaikan ide atau merepresentasikan pesan
secara visual kepada masyarakat.

Dalam desain Agrawala, Berthouzoz, dan Li (2011, hlm. 60-69)
menyatakan seorang desainer yang handal mampu memanipulasi persepsi,
kognitif, isi dari komunikasi sebuah visual dengan menggunakan prinsip-prinsip
desain dengan baik, prinsip ini dimaksudkan agar mampu menjelaskan teknik-
teknik visual dapat memfokuskan informasi yang penting dan menyampingkan
hal yang tidak berhubungan. Prinsip desain diharapkan mampu menghubungkan
pesan dalam visual dengan persepsi pengamat, dan kognisi yang mendasari

informasi dari penggambaran tersebut dimaksudkan untuk menyampaikan
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informasi. Prinsip desain yang sering diterapkan mengacu pada prinsip psikologi

yaitu prinsip Gestalt.

2.2.1. Prinsip Gestalt
Prinsip Gestalt sendiri merupakan prinsip yang diteliti oleh ilmuan serta psikolog
berdsarkan cara manusia melihat atau mempresepsi. Menurut Suyanto (2004, him.
57) prinsip desain meliputi prinsip keseimbangan, prinsip ritme, dan prinsip
kesatuan. Prinsip ini perlu dipelajari untuk menghasilkan iklan yang baik. Arnston
(2011, him. 74) mengatakan dalam bukunya, bahwa pekerjaan seorang desainer
membutuhkan persepsi yang terstruktur dengan baik, menggunakan prinisp-
prinsip gestalt mampu menambahkan pengetahuan tentang bagaimana sebuah
objek, mata, dan kreasi grafis saling berhubungan. Seorang perancang grafis yang
baik mampu menciptakan suatu kesatuan visual yang dapat dipahami oleh
penglihat agar pesan yang digambarkan melalui visual tidak melenceng dan dapat
dimengerti masyarakat (Sihombing, 2001, him.80), teradapat 4 prinsip Gestalt
yang bisa digunakan untuk mewujudkannya (hlm.81) dan menurut Surianto
Rustan (2009, him.49) terdapat 1 prinsip lagi yaitu prinsip figure and ground ,
berikut pembahasannya
1. Prinsip Similarity
Prinsip ini merupakan prinsip yang menuntun presepsi penglihat untuk
mengelompokan beberapa objek dan menganggapnya sebagai sebuah kesatuan
yang menciptakan bentuk lain. Beberapa objek yang diperlihatkan secara
bersamaan akan menimbulkan persepsi bahwa objek-objek tersebut sebuah

kelompok.
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2. Prinsip Continuation
Prinsip ini mengarahkan para audiens untuk mempercayai bahwa suatu objek
yang ditampilkan memiliki potensi gerak ke suatu arah tertentu, seperti dengan
adanya tanda panah ke kanan pada sign Keluar, maka secara langsung dan tak
sadar audiens akan mempercayai bahwa untuk keluar haruslah menuju arah
kanan dan gambar panah tersebut secara tak langsung telah menuntun mata
audiens melihat ke sebelah kanan.

3. Prinsip Proximity
Prinsip ini mengarahkan para audiens untuk percaya bahwa beberapa objek
yang dikelompokan dan ditempatkan pada tempat yang berdekatan adalah
fokus yang perlu diperhatikan, seperti pada gambar 2.3. bisa dilihat beberapa
objek yang berkumpul tersebut sebih menarik perhatian daripada objek lainnya

yang terpencar.

A
S5

Gambar 2.2 Proximity

(Daton Sihombing, 2001)
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4. Prinsip Closure
Closure menjelaskan bahwa jika terdapat sebuah visual yang tidak lengkap
bentuknya maka persepsi, imajinasi serta pengalaman kita yang akan
melengkapinya. Seperti pada contoh gambar 2.4, pada umumnya bentuk ini
bagaikan roda, secara tidak langsung para audiens akan memikirkan bentuk
tersebut. Prinsip ini menjelaskan bahwa pikiran kita tidak stabil dengan
keadaan objek yang tidak semestinya, atau pikiran kita dapat melengkapi apa
yang kurang walau bentuk, warna serta ukuran yang ada tidak nyata

(Sihombing, 2001, him.81).

Gambar 2.3. Closure
(Daton Sihombing, 2001)
5. Prinsip Figure and Ground

Prinsip ini sering dijumpai pada berbagai permainan ilusi mata, prinsip figure
and ground adalah sebuah prinsip yang menjelaskan, bahwa dalam sebuah
gambar tidak terdapat hanya satu lapisan, melainkan persepsi kita dapat
membagi bidang 2 dimensi tersebut hingga bagaikan 3 dimensi, dapat dilihat
pada gambar 2.5, sebuah gambar dapat menyampaikan visual yang berbeda

tergantung cara pandang audiens, jika berfokus pada latar maka akan
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didapatkan gambar berupa gelas, dan jika kita mengamati bagian depan atau

figure maka yang akan dimengerti adalah gambar wajah dari tampak samping.

L

Gambar 2.4. Figure and Ground

(E. Goldstein, 2013 )

2.3. Teori Warna

Dalam berinteraksi serta berkomunikasi dengan sesamanya, manusia sudah
menggunakan warna sejak beribu tahun silam. Pada masa itu, manusia dapat
menyadari bahwa penggunaan warna mampu mengkomunikasikan hal yang tidak
bisa dikomunikasikan lewat gambar atau goresan saja. Semakin berkembangnya
zaman, Isac Newton pada tahun 1600-an berhasil menemukan pigmen warna dari
spectrum cahaya yang melewati sebuah prisma, sejak saat itu warna dibagi
menjadi 7 macam hal ini disebabkan panjang gelombang yang dimiliki warna
yang berasal dari cahaya tersebut, yaitu warna merah, hijau, kuning, jingga, biru,
nila, violet. Lalu saat itu, warna menjadi sebuah terobosan bagi ilmuan juga para
seniman (Molluca, 2013, him.8). Cahaya terbuat dari gelombang elektromagnetik
yang diciptakan dari sumber cahaya, seperti lilin, lampu elektrik, atau matahari.
Gelombang-gelombang ini memiliki variasi panjang yang berbeda sehingga
menciptakan varian warna. Warna merah memiliki gelombang terpanjang dan

violet yang terpendek. Gelombang tersebut terserap kepada objek dan yang
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terefleksi kembali kepada kita adalah warna yang terproyeksi ke retina kita dan
dapat kita lihat. Dijelaskan juga bahwa adanya perbedaan fisiologi pada individu
membuat kita melihat warna yang sedikit berbeda, hal ini menyebabkan persepsi

warna sedikit subjektif (him.9).

Dalam color wheel, warna diurutkan didijadikan sebuah kesatuan yang

berhubungan, dapat dilihat pada gambar 2.6.,

12 Step Color Wheel

s
-/ (wopatadunn) 4

Gambar 2.5. Roda Warna

(Sumber : Stone, 2008)
Isac Newton memaparkan warna seperti roda di gambar 2.6, terdapat 12 tahap,
pada pengaplikasiannya penggunaanna, perlu adanya keharmonisan warna, warna

yang direkomendasikan sebagai warna primer adalah merah kuning biru. Namun
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untuk penggunaan yang lebih kompleks, terdapat warna sekunder juga tersier

(Morioka &Stone, 2008, him.20),

C;ﬁméar—y j (Ee—(;);da—ry) f\ Tertiary

Gambar 2.6. Primer Sekunder Tersier
(Sumber : Stone, 2008)
1. Warna Primer

Seperti yang bisa dilihat pada gambar 2.7, posisi warna primer disebutkan

memiliki warna merah biru kuning, dan letak warna primer dalam suatu

diagram cenderung seperti itu.

2. Warna Sekunder

Warna sekunder adalah pilihan warna yang lebih banyak namun tetap memiliki
keharmonisan di mata audiens, pada gambar 2.7 dinyatakan bahwa warna

sekunder adalah warna tengah diantara warna primer, contoh pada gambar

yaitu warna ungu hijau dan jingga.
3. Warna Tersier

Pada warna tersier yang digunakan adalah warna turunan dari warna primer

dan sekunder. Warna ini memiliki lebih banyak pilihan, selain itu warna ini

juga masih memiliki keharmonisan untuk mata audiens.
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2.3.1. Keharmonisan Warna
Variasi warna sangatlah banyak hingga tak terhingga, untuk tetap menjadikan
hubungan antar warna tersebut harmonis maka menurut Marioko dan Stone ada

konsep dasar hubungan warna (2008, him21), yaitu

1. Komplementer
&

&
o _»
o &P
1. ( Complemeniary )
Gambar 2.7. Komplementer
Sumber: Stone, 2008
Warna komplementer memiliki posisi yang berlawanan dalam sebuah diagram
warna, komplementer merepresentasikan konsep kontras yang menyebabkan
perbedaan secara besar dan menjadikan salah satu warna tersebut adalah
fokusnya. Contoh pada gambar yaitu warna merah yang berhadap berlawanan

dengan warna hijau, maka salahsatu warna komplementer adalah merah dan hijau,

begitu seterusnya dengan warna biru dan jingga, dan lain sebagainya.
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2. Split Komplementer

2%
@

&

%ep”

(_Split Complementary )

Gambar 2.8. Split Komplementer

Sumber: Stone, 2008

Split komplementer adalah sebuah warna yang ditemani sebelah warna yang

berlawanan , seperti contoh pada gambar split komplementer warna merah adalah

hijau kebiruan dan kuning, dan begitu seterusnya. Tak jauh berbeda dengan warna

komplementer, warna split komplementer ini merupakan warna kontras namun

dengan tone yang sedikit turun, namun perbedaan dan penurunan warna ini tetap

memiliki keharmonisan.

3. Double Komplementer

@‘
&

4
Y |

.-
3. { Dl)uhle(l)mp)ﬂllmlary?'

Gambar 2.9. Double Komplementer

Sumber: Stone, 2008
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Warna ini memiliki hubungan seperti warna komplementer namun dari dua warna
komplementer yang saling bersilangan, hubungan warna ini diharapkan mampu
mengharmonisasikan pada setiap warna yang ada.

4. Analog

4. & Analogous

Gambar 2.10. Analog

Sumber: Stone, 2008
Warna analog adalah warna memiliki kombinasi dengan warna sekitarnya, warna

ini memiliki panjang gelombang yang hamper sama, sehingga dikatakan akan
mudah dilihat oleh mata.

5. Triadic

—_— .
5 ( Triadic )

Gambar 2.11. Triadic

Sumber: Stone, 2008

23
Perancangan Media..., Jefanya Fitri, FSD UMN, 2015



Triadic adalah warna yang mengkombinasikan dirinya berdasarkan jarak pada
diagram warna, contohnya warna triadic dapat mengambil warna setiap 3 warna
dilewati, atau seterusnya.

6. Monokromatik

@
"0

Oy &

Y £ X 4

6. ( Monochromatic )

Gambar 2.12. Monokromatik

Sumber: Stone, 2008
Warna monokrom diambil dari shade dan tint suatu warna, warna ini menyerupai

gradasi sebuah warna ke warna putih. Sehingga warna yang didapat akan lebih

pucat atau lebih gelap.

2.3.2. Red Green Blue (RGB)

Warna yang berasal dari cahaya atau listrik biasa disebut warna RGB (Red Green
Blue), warna ini kita temukan pada perangkat elektronik, warna RGB digunakan
untuk menampilkan gambar oleh perangkat elektronik, seperti layar smartphone,
layar monitor, dan lain sebagainya. Bila perangkat atau alat yang menggunakan
alat ini dimatikan, maka akan menghasilkan warna hitam dan jika warna red green
blue ini dikumulatifkan hingga maksimal maka akan menghasilkan warna putih

(Mordy, 2009, him 6), RGB mampu menampilkan warna cerah fluorescent
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dikarenakan RGB warna yang ditambahkan cahaya, sehingga mampu
mengeluarkan warna terang flourscent. Penulis juga merancang media promosi
digital berupa situs internet dan web banner, maka warna ini dapat diaplikasikan

menggunaannya dalam karya yang akan dirancang.

2.3.3. Cyan Magenta Yellow Black (CMYK)

Berbeda dari RGB, CMYK adalah Cyan Magenta Yellow Black. Warna black
disingkat dengan huruf K, dikarenakan dibeberapa alat cetak, plat warna hitam
adalah kunci utama (key). Jangkauan warna CMYK ini memang tidak seluas
warna RGB, warna CMYK dibatasi oleh mayoritas tinta yang berbahan dasar
cairan (Mordy, 2009, him.6) yang menyebabkan tidak bisa menghasilkan warna
terang seperti flourscent, maka penting untuk desainer mengatur mode warna
dalam proses desain agar tidak terjadi yang sering disebut turun warna dan lain
sebagainya.

Media promosi yang akan dirancang sebagian besar juga akan dicetak,
maka melakukan perancangan desain dengan mode warna CMYK adalah cara
menentukan warna yang akurat jika dicetak, penulis ingin meminimalisir
pergeseran warna pada layar dan hasil cetak sedini mungkin, terlepas dari faktor

kalibrasi percetakan dan lain sebagainya.

2.4. Teori Fotografi

Fotografi adalah kegiatan pengambilan gambar yang dibatasi frame kamera.
Seorang pengambil foto dapat mengambil gambar dengan informasi tertentu dan
tidak mengambil gambar untuk mengabaikan informasi yang ada dari sebuah

kejadian. Pengambilan foto pun melibatkan pengaturan sudut, dan juga komposisi,
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disebutkan oleh Webb (2010, him.10) bahwa desain dan komposisi tidak dapat
dipisahkan, desain dinyatakan sebagai proses dan komposisi merupakan hasil.
Komposisi merupakan hasil dari proses desain yang dinamis, proses ini meliputi
cropping, penggantian contrast, saturation, adjustments atau berbagai tekhnik
pasca pengambilan gambar yang bertujuan menciptakan komposisi gambar
terbaik (hIm.28), atau lebih mudah dimengerti bahwa kegiatan komposisi ini bisa
dilakukan dalam proses pengambilan foto atau pun pasca pengambilan foto.
Pengaplikasiannya, media promosi ini akan menggunakan foto maka untuk
mendapatkan foto yang sesuai penulis menggunakan teori fotografi agar

pengambilan gambar lebih efektif dan menghasilkan komposisi yang baik.

2.5. Teori Website

2.5.1. Tujuan Perancangan Website

Pembuatan sebuah situs atau website tidak akan terlepas dari tujuan pembuatanya,
beberapa tujuan pembuatan website diantaranya adalah untuk media promosi,
media pembelajaran, menjual produk, atau hanya untuk blog. Tujuan pembuatan
website ini akan mempengaruhi penuh pada desain yang akan dibuat, seperti
contohnya jika bertujuan untuk menjual produk maka situs tersebut akan tampak
formal, dinamis, dan profesional. Jika untuk blog, pemilik situs bisa mendekorasi
sesuai seleranya dan tidak ada batasan dari pihak luar (Juju, 2006, him. 2).
Ditegaskan juga oleh Lawrence dan Tavakol (2006, him. 228) sebuah website
mebutuhkan perhatian yang berkelanjutan agar relevansi data dan kegunaannya

tetap terjaga.
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2.5.2. Navigasi

Navigasi merupakan suatu hal vital dalam sebuah situs. Navigasi adalah
penghubung dari berbagai halaman yang ada dalam sebuah situs, navigasi yang
baik tidak akan menimbulkan kesalahan informasi pada pengunjung situs,
peletakan navigasi haruslah konsisten, contohnya halaman index ditempatkan
navigasi di atas kanan maka untuk beberapa halaman lanjutannya ada baiknya

posisi tersebut tetap sama (him. 3).

2.6. Teori Grid

Lupton dan Phillip (2008) menjelaskan bahwa grid merupakan jaringan dari
garis, garis pada grid biasanya berupa garis lurus dengan posisi horizontal dan
vertikal dengan posisi yang beraturan serta jarak yang terukur. Grid memiliki
fungsi untuk mengatur hubungan elemen-elemen visual, dengan margin dan
kolom yang konsisten dengan begitu proses mengatur lay out dapat berjalan lebih
efisien (hIm.175). Biasanya sebuah buku teks dirancang dengan sistem 1 kolom
grid dan body text dikelilingi dengan margin yang berfungsi sebagai kerangka
sederhana untuk tulisan. Untuk kitab pada umumnya, selama sekian tahun
dirancang menggunakan 2 kolom, buku teks, kamus, refrensi manual, dan buku
lainnya yang memiliki jumah kata yang banyak biasanya menggunakan grid 2
kolom, hal ini dijelaskan agar mata para pembaca tidak cepat lelah dalam
membaca banyak tulisan, sehingga jarak kalimat atau body text diperkecil dan
didekatkan. Pada majalah biasanya menggunakan 3 kolom. Penulis akan

menggunakan grid agar peletakan elemen desain konsisten dan rapih agar para
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audiens dapat mendapat informasi secara cepat dari desain yang diterapkan pada

media promosi.

2.7. Teori Tipografi

Triadi dan Bharata (2010, him. 21) menjelaskan bahwa huruf biasa dikenal
dengan “Font” atau “typeface”, merupakan elemen terpenting dalam mendesain
karena huruf merupakan bentuk yang universal utuk menghantarkan bentuk
visual menjadi sebuah bentuk bahasa, huruf merupakan cara berkomunikasi secara
visual. Menurut Baines dan Haslam (2005) tipografi memperhatikan struktur dan
pengaturan bahasa visual, tipografi dirancang untuk menyampaikan sebuah pesan.
Sihombing (2011, him. 2) menjelaskan aktivitas komunikasi ditentukan oleh
perangkat komunikasi yang menhubungkan pengirim dan penerima pesan. Selama
berabad-abad sudah terbukti bahwa bahasa tulisan merupakan perangkat
komunikasi yang efektif. Huruf merupakan bagian terkecil dari struktur bahasa
tulis dan merupakan elemen dasar untuk membangun kata atau pun kalimat.
Media promosi tak akan terlepas dari huruf-huruf yang berperan sebagai
perangkat komunikasi, untuk pemilihan yang berfungsi memperkuat identitas
serta pesan maka penulis akan memilih jenis huruf yang sesuai dengan hasil

analisa yang didapatkan nantinya.

2.8. Taman Laut

Menurut Arifin (2001, hlm. 56) taman laut merupakan salah satu wilayah
konservasi, wilayah konservasi merupakan wilayah yang menjaga dan menjamin
keberadaan, kemurnian, dan kekhasan setiap ekosistem dan gejala alam lainnya di

suatu wilayah. Kawasan konservasi ini tersebar di seluruh provinsi yang
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pengelolaannya hanya bertujuan sebatas pengamanan dan penggunaan untuk
tujuan non-konservasi. Olele merupakan salah satu taman laut yang dimiliki

Indonesia yang masih terjaga kondisinya.

2.9. Selam

Destinasi wisata yang dimaksudkan dalam perancangan ini adalah sebagai tempat
menyelam. Menurut Ullrich (2014) menyelam dalam air merupakan kegiatan
menyusuri bawah air untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari namun dengan
perkembangan teknologi, peralatan semakin canggih dan banyak orang menikmati
menyelam sebagai olahraga, mempelajari kehidupan bawah air, mengambil foto,
atau hanya untuk mengeksplor (hlm.1). Scuba diving merupakan jenis selam
menggunakan peralatan sehingga mampu memberikan mobilitas tinggi serta
jangkauan yang lebih luas untuk menyelam. Kata scuba sendiri memiliki
kepanjangan self-contained underwater breathing apparatus (him.1). Dipaparkan
oleh Musa dan Dimmock (2013, him.3) scuba diving merupakan pengalaman baru
dimana keterbatasan manusia tidak membatasi manusia untuk menjelajahi bawah
air. Perkembangan scuba diving sendiri sudah menjadi industri pariwisata, dimana
Taman Laut Olele merupakan salah satunya.

Menurut Fead (1992, him.246) setiap lokasi menyelam dengan kesulitan
masing-masing disebut sebagai speciality diving, speciality diving ini terdiri dari
cave diving, carven diving, ice diving, blue-water diving, wreck diving, treasure
diving. Jika menurut Dimmock dan Musa (2013, him. 6) speciality diving bisa
berwujud night diving, cave diving, wreck diving, high altitude diving, shark or

predator diving, liveaboard diving, muck diving, free diving, snuba dan snuba-
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doo. Di Taman Laut Olele sendiri para penyelam dapat melakukan jenis selam,
diataranya wall diving, wreck diving, muck diving, night diving, slope diving,dan

cave diving yang sering disebut dengan goa Jin oleh penduduk lokal.

2.9.1. Resiko

Pada bukunya Douglas dan Orr (2007, him. 3) menjelaskan bahwa rekreasi scuba
diving memiliki resiko, namun frekuensi dari kecelakaan atau fatalitas scuba
diving sulit untuk diperhitungkan. Kembali Musa dan Dimmock (2013, him. 7)
menjelaskan bahwa scuba diving memiliki resiko yang tinggi dan para penyelam
harus memperhatikan kondisi kesehatan, seperti cardiovascular, pernafasan,
kondisi penglihatan, asma, epilepsy, diabetes, kekurangan fisik, kehamilan, dan
berbagai kondisi medis lainnya. Kondisi lingkungan juga dapat membahayakan,
contohnya kekuatan air, freshwater diving, hiptermia, jarak penglihatan,
tenggelam, pulmonary barotrauma, telinga dan sinus, nitrogen narcosis, penyakit
dekompresi, ketinggian, terbang setelah menyelam, dan beberapa mahkluk laut

yang berbahaya.

30
Perancangan Media..., Jefanya Fitri, FSD UMN, 2015





