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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 User Interface  

Dalam bukunya yang berjudul Don’t Make Me Thing, Steve Krug, (2014)  

menyatakan bahwa desain pada aplikasi yang baik adalah menggunakan Bahasa 

pengguna dan konsisten, jangan sampai membuat pengguna harus berfikir, dan 

ketika orang melihat web tersebut, apa yang harus dilakukan harus jelas dengan 

sendirinya, tanpa harus berusaha. Ketika membuat desain aplikasi, jangan membuat 

orang frustasi, tidak membuat orang memikirkan hal-hal yang tidak penting 

sehingga dapat cendrung menguras energy dan waktu pengguna. Ketika kita 

membuat situs web, maka kita akan mencermati semua teks dan penempatannya 

pada setiap halaman, namun pada kenyataannya pengguna hanya akan melirik 

bagian yang menarik minat atau hal yang mereka cari saja. 

 

Dalam perancangan situs web, Schors (2019), untuk membuat user interface 

yang rapi, desainer harus mempunyai prinsip “pengguna adalah segalannya”. Ada 

beberapa penerapan prinnsip untuk membuat user interface: 

1) Kealamian 

User interface yang alami tidak mengubah kebiasaan seseorang dalam 

memecahkan sebuah masalah, sehingga pesan yang ada tidak perlu 

penjelasan lebih lannjut. Untuk membuat user interface yang intuitif 

maka perlu penggabunngan antara konsep dan gambar. 

2) Konsistensi 

User interface yang konsisten memungkinkan penngguna untuk dapat 

lebih mudah memahami suatu informasi baru, membuat desain lebih 

mudah dikenali, termasuk dalam pembuatan visual, perintah, dan 

beberapa aspek lainnya. 
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3) Keramahan 

Pengguna biasanya mempelajari bagaimana cara kerja dari produk baru 

ini, mencoba-coba, sehingga jika terjadi kesalahan, terdapat peringatan 

bahwa pengguna dapat merusak sistem. Dalam buku The Eight Golden 

Rules of Interface Design oleh Ben Shneiderman, tampilan user interface 

yang ramah memperkecil kemungkinan untuk melakukan kesalahan, 

tetapi desain user interface sendiri harus memfasilitasi konsekuensi dari 

kesalahan tersebut. 

4) Kejelasan 

Untuk membuat user interface yang ramah pengguna dan jelas, maka 

perlu tujuan yang jelas juga, sehingga tidak membuat pengguna bingung. 

5) Interaksi 

Tujuan dibuatnya user interface adalah agar orang dapat berinteraksi 

dengan dunia nyata, dan dapat mendapatkan akses ke tempat tersebut. 

User Interface yang baik adalah yang dapat memberi informasi, 

menginspirasi, dan memberikan pengalaman interaksi. 

1) Transparansi 

Menambahkan tombol, grafik, opsi, lampiran, yang kurang berguna, 

terlalu memakan waktu pengguna, untuk menghindari hal tersebut, 

maka desainer harus menunjukan pada intinya. 

2) Hirarki Visual 

Pada pembuatan user interface, pengaturan urutan elemen visual 

pada tampilan akan membuat pengguna melihat dengan lebih tertata. 

3) Alur Informasi 

Dalam tampilan user interface, harus memuat suatu informasi yang 

cukup untuk membuat keputusan dan mengambil jalan berikutnya.  

4) Invisibility 

Salah satu kunci desain user interface adalah tampilannya yang 

tembus pandang, sehinngga pengguna dapat fokus pada tujuan tanpa 

terganggu oleh tampilan user interface. 
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2.2.  User Experience  

Seorang desainer ketika membuat perancangan user experience, tidak hanya 

berfokus pada desain saja tetapi harus memperhatikan inetraksi antara pengguna 

dengan produk, karena desain user experience akan berdampak pada pengalaman 

pengguna yang dapat mempengaruhi pemikiran seseorang (Unger, 2009). Untuk 

menampilkan user experience yang bagus, maka desainner perlu memahami 

elemen yang dibutuhkan oleh produk itu sendiri. Dalam bukunya yang berjudul A 

Project Guide to UX Design, dituliskan bahwa user experience focus pada 

pembuatan web, aplikasi, dan lainnya. 

Dalam penggunaan user experience, (Griffiths, 2015) pengguna harus dapat 

membuat keputusan menjadi lebih sederhana, agar mereka dapat mencari yang 

diinnginkan dan mempertimbangkan produk dan layanan tersebut 

1) Search 

Fasilitas pencarian akan sangat membantu pengguna untuk dapat dengan 

mudah menemukan apa yang dibutuhkan. Ada beberapa cara yang dapat 

digunakan untuk pencarian, dari pencarian kata kunci hingga pemindaian 

produk atau pencarian gambar. 

2) Product & Service 

Tampilan awal meripakan tempat pengguna untuk membuat keputusan, 

ikon keranjang, daftar keinginan, temukan toko, dan hubungi sekarang, 

memungkinkan pengguna untuk dapat lebih cepat mengambil keputusan. 

3) Cross Device & Offline 

Untuk meningkatkan pengguna, maka sangat penting untuk 

memudahkan pengguna melakukan transisi di seluruh perangkat digital. 

2.3 Media Sosial 

Media sosial merupakan software yang menggunakan web dan 

mengumpulkan kelompok orang secara online. Dengan berkembangnya teknologi 

zaman sekarang, media sosial dapat digunakan sebagai media pencarian informasi 

dan berkomunikasi. Dalam media social, (Ryan, 2014) pengguna juga dapat 
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berdiskusi, dan berinteraksi menggunakan teks, audio, visual, video dan lainnya. 

Media sosial berfungsi sebagai wadah untuk para pengguna dapat menyebarluaskan 

informasi dengan teks, audio, visual, dan video kepada orang lain (Kotler dam 

Keller, 2012). 

Media Sosial yang dibuat menggunakan teknologi web 2.0, merupakan 

aplikasi berbasis internet, yang dapat digunakan sebagai penyebaran dan pertukaran 

konten oleh pemilik akun (Habibi, Laroche, Richard, dan Sankaranarayanan, 2012). 

Pengguna dapat membuat konten mereka sendiri untuk keperluan periklanan, tidak 

perlu membayar untuk menyebarkan suatu informasi. Zaman sekarang, semua 

dapat dilakukan sendiri dengan cara yang lebih menarik dan sesuai dengan audiens. 

(Zarella, 2010). 

2.4  Sosial Media Advertising 

Satu hal yang menjadi ciri khas dari media social, yaitu two way 

communication. Dalam media konvesional, penonton tidak akan dapat merespon, 

tetapi pada media social, pengguna dapat langsung berinteraksi dengan sesama 

pengguna. Fitur tersendiri yang disediakan oleh media social ini yang menarik bagi 

pengguna, sehingga menghasilkan kesuksesan pada pasar, dan bisa membuat 

pengguna dapat berpartisipasi untuk mendorong pendapat dan memasarkan 

perusahaan (Funk, 2013) 

Dalam buku karya Gunelius (2011), menyatakan bahwa media sosial dapat 

menjadi media pemasaran yang baik dengan tujuan yaitu membangun hubungan, 

membangun identitas, publikasi, promosi, dan riset pasar. Terdapat beberapa peran 

social media marketing, (Solomon dan Tuten, 2018), untuk pemasaran media social 

1) Meningkatkan awareness 

Pemasaran yang dilakukan di media social dapat meningkatkan audiens 

dan memasarkan identitas suatu brand. 

2) Meningkatkan desire 

Promosi dapat dilakukan dengan iklan media social sehingga mendorong 

keinginan konsumen untuk bertransaksi. 
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3) Mendukung percobaan 

Media social dapat menjadi media untuk menyebarkan suatu sampling. 

4) Memfasilitasi transaksi 

Media sosial dapat menjadi media jual beli dengan penawaran tertentu 

bagi konsumen. 

5) Loyalitas brand 

Media sosial dapat digunakan oleh pengguna untuk membuat sebuah 

aktivitas menarik dengan suatu brand, yang biasanya terdapat suatu 

hadiah tersendiri untuk pengguna. 

2.4.1 Customer Engagement 

Hubungan antara pengguna yang berinteraksi dengan perusahaan secara lebih 

dalam dan berkelanjutan disebut customer engagement, Usaha yang dilakukan oleh 

suatu brand sehingga mempertahankan suatu koneksi, agar dapat membuat 

perusahaan bertumbuh (Cuillierier, 2016). Pengguna dapat meningkatkan 

kepercayaan melalui interaktivitas yang dapat berlangsung di sosail media (Sashi, 

2012). Terdapat beberapa tahapan dalam customer engagement  

1) Koneksi 

Koneksi dapat dibentuk dengan metode tradisional dan digital, namunn 

media social dapat memudahkan hubungan antar pengguna dan 

perusahaan. 

2) Interaksi 

Interaksi dapat terjadi antara pengguna dan perusahaan, dan dapat 

memfaisiltasi kebutuhan pengguna. Interaksi di social media dapat juga 

untuk memberikan informasi serta memperoleh saran dari pengguna. 

3) Kepuasan 

Kepuasan dari pengguna yang dibutuhkan untuk customer engagement 

dapat menjalin interaksi dalam jangka panjang. 

4) Ikatan 

Ikatan emosional yang terjadi antar pengguna dan perusahaan, dapat 

menimbulkan emosi positif dan hubungan jangka panjang. 
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5) Komitmen 

Terdapat calculative commitment yang dapat membuat loyalitas 

pelanggan, dan affective commitment yang hasilnya kepercayaan dan 

interaktifitas pengguna.  

6) Advocacy 

Pengalaman positif dari penjualan jasa atau produk, ada yang menyimpan 

dan ada yang mengekspresikan lewat media social. 

7) Engagement 

Pelanggan yang memiliki ikatan dengan penjual akan menjadi 

penggemar, sehingga dapat melibatkan pelanggan ketika diskusi. 

Interaksi antara pengguna dan perusahaan merupakan cara untuk menerapkan 

partisipasi stakeholder dengan produk, layanan, dan kegiatan perusahaan (Farook 

dan Abeysekara, 2016). 

2.5 Human Computer Interaction 

Dalam bukunya yang berjudul Designing for Effective Human Computer 

Interaction, (Shneiderman, 2016) dipaparkan bahwa dalam sebuah perancangannya 

melibatkan penelitian yang berfokus pada kecerdasan dan tingkah laku manusia. 

Desain yang awalnya mempelajari tentang hubungan mesin dengan kehidupan 

manusia, namun sekarang terarah ke sesuatu yang lebih hubungan pribadi seperti 

komputer dan handphone.  
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Gambar 2. 1 Human Computer Interaction 

Sumber : https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction 

 

 

2.6 Human Center Design 

Desain yang bersifat human-centered percaya bahwa semua masalah, bahkan 

yang sulit diselesaikan, dapat dipecahkan, dan percaya bahwa orang yang 

menghadapi masalah tersebut, memegang kunci jawabannya. Dalam buku The 

Field Guide to Human Centered Design (Ideo, 2015) tertulis bahwa desain yang 

berpusat pada manusia, menawarkan kesempatan kepada pemecahan masalah 

dengan merancang dan memahami secara mendalam unntuk menampilkan ide dan 

solusi yang sesuai dengan kebutuhan asli masyarakat. Dalam tahap perancanngan 

terdapat 3 tahap yaitu, inspirasi, ketika kita memahami seseorang dan observasi 

dengan kehidupan mereka, mendengar masalah dan harapan, kedua yaitu ideasi, 

ketika kita membuat suatu ide, denngan desain dan menampilkan solusi, terakhir 

yaitu implementasi, ketika solusi kita dapat diaplikasikan di kehidupan dan 

berdampak bagi masyarakat. 

https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction
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Gambar 2. 2 Human Centered Design 

Sumber : https://www.interaction-design.org/literature/topics/humanity-centered-design 

 

2.7 Search Engine Optimization  

SEO adalah sistem yang dibentuk untuk menyesuaikan hasil pencarian 

dengan minat dalam situs web untuk mencari hasil terbaik (Ledford, 2009). Mesin 

pencari akan menampilkan 10 hasil terbaik setiap halaman, biasanya pengguna 

tidak akan melewatkan halaman pertama, sehingga dengan menampilkan 10 hasil 

terbaik dapat meningkatkan audiens (Briggs, 2010). Dalam SEO terdapat beberapa 

fase umum yaitu, yang pertama fase penelitian, penelitian ini dilihat dari segi bisnis, 

pesaing, dan kata kunci. Setelah semua penelitian berlangsung, akan menghasilkan 

rangkuman penelitian. Kedua adalah fase perencanaan dan strategi, fase ini akan 

menjawab beberapa pertanyaan seperti konten, pembuatan tautan, social media. 

Ketiga adalah tahap implementasi, tahap ini dapat berupa strategi yang 

menghasilkan beberapa dokumen secara terperinci. Keempat adalah fase 

pemantauan, fase ini dapat berupa situs rujukan, fase ini dapat bergantung pada 

akun server dalam sebuah mesin pencarian, fase ini akan berupa data laporan yang 

dapat dijadikan input untuk fase penilaian. Kelima adalah fase penilaian, SEO akan 

melakukan pemeriksaan secara bulanan, 3 bulan, 6 bulan atau bahkan 1 tahun. Fase 

ini akan melihat apakah data tersebut berfungsi sesuai rencana SEO atau tidak. 

(Jerkovic, 2010) 

2.8   Elemen Desain 

Berdasarkan buku yang berjudul “2D : Visual Basics for Designer” karya 

Landa, Gonella, dan Brower (2007), terdapat beberapa elemen desain untuk 

https://www.interaction-design.org/literature/topics/humanity-centered-design
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memberi informasi. Elemen tersebut terdiri dari garis, bentuk, tipografi, warna, 

tekstur dan pola. 

1) Garis  

Garis dapat diartikan sebagai titik panjang secara kaku atau bebas. Garis 

mempunyai fungsi untuk dapat membuat bentuk, tipografi, dan pola. 

Setiap garis mampu mengekspresikan mood, tersimpan pesan tertentu, 

dan mempengaruhi makna dan karakteristik. Garis dapat berupa garis 

lurus, tebal, tipis, putus-putus, kasar, berliku, dan lain-lain.  

 

 

 

 

 

 

Sumber : https://organisasi.co.id/macam-garis-pengertian-penggunaan-di-3-bidang/ 

Garis vertikal dapat menggambarkan sistem stabil yang terkait dengan 

kehidupan manusia yang lurus dan seimbang, serta mencerminkan 

kekuatan. Garis horizontal melambangkan kehalusan dan lebih bebas, 

serta menunjukan rasa tenang dibanding garis vertikal. Garis ini biasa 

disambungkan dengan posisi tidur atau beristirahat, sehingga 

menampakan kesan santai. Garis diagonal menujukan kesan komunikasi 

atau gerakan, dapat dikaitkan denngan aktivitas berlari, atau posisi benda 

yang hampir terjatuh, mempunyai rasa tegang bagi yang melihat. 

2) Bentuk dan Volume 

Bentuk merupakan sesuatu yang terbentuk dari elemen garis, yang 

membentuk sesuatu yang tertutup. Bentuk mempunyai 3 bentuk dasar 

yaitu, segitiga, persegi, dan lingkaran. Terdapat gaya geometris dan 

organic dalam suatu bentuk. Segitiga, persegi, dan lingkaran yang 

Gambar 2. 3 Macam Garis 

https://organisasi.co.id/macam-garis-pengertian-penggunaan-di-3-bidang/
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dimodifikasi termasuk bentuk geometris, sedangkan bentuk organnik 

yang memiliki kesan natural.  

 

Gambar 2. 4 Macam Bentuk Dasar 

Sumber : https://www.muhaemin-af.com/2020/12/persegi-dan-segitiga-merupakan-bentuk.html  

 

Gambar 2. 5 Bentuk Geomteris dan Organik 

Sumber : https://guru.smkn1pacitan.sch.id/tatik/2016/10/29/unsur-unsur-seni/  

Terdapat 5 jenis bentuk, menurut Hashimoto dan Clayton (2009) yang 

dapat dihasilkan, sehingga bentuk inni dapat memberi informasi visual 

secara efisien. 

a. Bentuk Realistic 

Bentuk yang didapat dari objek asli yang ada di kenyataan, 

menyerupai seperti lukisan, sehingga bentuk ini terkesan natural, dan 

tidak dimanipulasi. 

 

Gambar 2. 6 Bentuk Realistic 

Sumber :  https://id.pinterest.com/kerennissim/realistic-ui/ 

https://www.muhaemin-af.com/2020/12/persegi-dan-segitiga-merupakan-bentuk.html
https://guru.smkn1pacitan.sch.id/tatik/2016/10/29/unsur-unsur-seni/
https://id.pinterest.com/kerennissim/realistic-ui/
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b. Bentuk Disortasi 

Bentuk distorsi cenderung mengubah suatu objek tetapi tetap sesuatu 

yang natural. Bentuk ini biasanya menekankan suatu bagian tertentu 

untuk menimbulkan kesan ekspresi rasa yang berbeda. 

 

Gambar 2. 7 Bentuk Disortasi 

Sumber : https://www.alamy.com/abstract-illustration-of-distorted-display-screen-error-in-

technology-interface-glitch-effect-background-conceptual-image-of-vhs-dead-pixels-

image179062059.html  

c. Bentuk Abstrak 

Bentuk ini merupakan bentuk yang paling sederhana,  karena berupa 

symbol ikon dari suatu benda, agar dapat dibaca dan dipahami dengan 

mudah oleh pengguna. 

 

Gambar 2. 8 Bentuk Abstrak 

Sumber : https://www.pngitem.com/middle/iRRxobh_clip-art-5-minute-timer-clipart-clock-5/ 

 

 

 

https://www.alamy.com/abstract-illustration-of-distorted-display-screen-error-in-technology-interface-glitch-effect-background-conceptual-image-of-vhs-dead-pixels-image179062059.html
https://www.alamy.com/abstract-illustration-of-distorted-display-screen-error-in-technology-interface-glitch-effect-background-conceptual-image-of-vhs-dead-pixels-image179062059.html
https://www.alamy.com/abstract-illustration-of-distorted-display-screen-error-in-technology-interface-glitch-effect-background-conceptual-image-of-vhs-dead-pixels-image179062059.html
https://www.pngitem.com/middle/iRRxobh_clip-art-5-minute-timer-clipart-clock-5/
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d. Bentuk Stylized 

Bentuk ini merupakan modifikasi antara realistic dan abstrak, 

sehingga dapat menggambarkan bentuk yang lebih jelas. Biasannya 

digunakan untuk membuat poster film. 

 

Gambar 2. 9 Bentuk Stylized 

Sumber : https://www.istockphoto.com/id/vektor/ikon-stylized-eagle-atau-phoenix-gm475340476-

65482927  

e. Bentuk non- objetif 

Bentuk ini tidak ada hubungannya dengan objek nyata, biasanya 

bentuk ini sebagai pendukung sehingga terlihat lebih menarik. Bentuk 

non- objektif dibutuhkan prinsip kuat dalam peletakan tiap objeknya. 

https://www.istockphoto.com/id/vektor/ikon-stylized-eagle-atau-phoenix-gm475340476-65482927
https://www.istockphoto.com/id/vektor/ikon-stylized-eagle-atau-phoenix-gm475340476-65482927
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Gambar 2. 10 Bentuk Non-Objektif 

Sumber : https://www.istockphoto.com/id/foto/abstrak-abstrak-noetik-transendental-diskrit-

nonoblektif-gm825662684-133949759  

3) Warna 

Dalam buku yang berjudul Theory of Colours, Johann Wolfgang Van 

Goethe menyebutkan bahwa setiap warna dapat memberikan kesan 

positif atau negatif terhadap emosi seseorang. Warna merupakan sesuatu 

yang diperlukan cahaya untuk melihatnya (Landa, Gonnella, dan Brower 

(2007). Warna sendiri dibagi 2 yaitu aditif dan subtraktif, warna aditif 

meruapakan warna primer (merah, hijau, dan biru) yang jika 

digabungkan akan menghasilkan warna yang lebih terang karena 

dipengaruhi oleh cahaya, sedangkan warna subtraktif adalah warna 

primer yang jika digabungkan akan menghasilkan warna yang lebih 

gelap karena dipengaruhi oleh pigmen warna sekitarnya. 

 

https://www.istockphoto.com/id/foto/abstrak-abstrak-noetik-transendental-diskrit-nonoblektif-gm825662684-133949759
https://www.istockphoto.com/id/foto/abstrak-abstrak-noetik-transendental-diskrit-nonoblektif-gm825662684-133949759
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Gambar 2. 11 Warna Aditif dan Subtraktif 

Sumber :  https://www.pngegg.com/id/png-skory 

Warna sendiri memiliki fungsi menyatukan dan menyeimbangkan 

komposisi dann dapat menyampaikan suatu informasi yang berkaitan 

dengan emosi. Dalam pemilihan warna desain, warna akan dilihat 

melalui indra penglihatan dan otak. Berikut indeks warna yang dibentuk 

oleh Adams dan Terry (2017). 

a. Warna Merah 

Warna merah berkaitan dengan api dan darah, melambangkan 

semangat, waspada, amarah, dan peringatan. 

b. Warna Kuning 

Warna kuning melambangkan ceria, kehidupan dan kesenangan, 

menarik perhatian karena tampilannya yang cerah, cemburu dan 

menipu. 

c. Warna biru 

Warna biru berkaitan dengan laut dan langit, kedamaian dan 

kebijaksanaan, renungan, dan kedinginan. 

d. Warna Hijau 

Warna hijau berkaitan dengan tumbuhan dan kealamian, 

melambangkan, melambangkan kesuburan, tumbuhan, dan 

pembaharuan, serta dapat menggambarkan iri dan racun. 

 

 

https://www.pngegg.com/id/png-skory
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e. Warna ungu 

Warna ungu berkaitan dengan misteri dan spiritual, melambangkan 

mewah, kecerdasan, inspirasi, mistik, dan kegilaan.  

f. Warna pink 

Warna pink berkaitan dengan musim gugur dan jeruk, 

melambangkan kreatif, segar, unik, stimulasi, ramah, dan 

kesederhanaan. 

g. Warna hitam 

Warna hitam berkaitan dengan malam dan kematian, melambangkan 

elegan, simple, canggih, misteri, ketakutan, rahasia, dan duka. 

h. Warna putih 

Warna putih berkaitan dengan cahaya dan suci, melambangkan 

kebersihan, sempurna, pernikahan, kelembutan, dan kerapuhan. 

i. Warna abu-abu 

Warna abu berkaitan dengan netral, melambangkan keseimbangan, 

keamannan, dewasa, pengetahuan, ketidakpastian, keraguan, dan 

kesedihan. 

4) Tekstur 

Tekstur dapat diartikan sebagai bentuk permukaan yang memiliki visual. 

Elemen desain ini terdiri dari garus, bentuk, dan warna. Tekstur juga 

dapat dirasakan melalui fisik, dapat berupa ilustrasi. Kulitas tekstur pun 

bermacam-macam, mulai dari berbintik, kasar, berbulu, mengkilap, 

halus, berkerut, berpasir, berduri, bergelombanng, dan kombinasi 

lainnnya. 

5) Pola 

Elemen desain ini terbentuk dari sebuah garis dan bentuk yang bersifat 

repetisi untuk menghasilkan visual baru. Pola dapat diartikan sebagai 

sebuah ilustrasi atau bentuk yang mempunyai pengulangan garis dan 

bentuk yang konsisten. 
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6) Tipografi 

Elemen ini berupa huruf yang memiliki nnada, kesatuan, kontras dan 

harmoni. Huruf akan memberi komunikasi dan menafsirkan suatu 

tulisan. Menurut Samara (2007) bentuk dasar tipografi adalah nada, 

tempo, dan ukuran fisik. Dalam desain, tipografi harus dapat dimengerti, 

berdasarkan jarak, keterbacaann dan komposisi.  

Dalam sebuah kata, kalimat, dan paragraph, terdapat jarak yaitu spacing, yang 

dapat mempengaruhi tingkat keterbacaan. Perbedaan dari setiap huruf juga 

berdasarkan case, weight, contrast, width, posture, dan style. Semua itu akan 

berdampak pada kenyamanan dan kecepatan pembaca. Sedangkan proses peletekan 

teks, dapat diatur berdasarkan left aligned, right aligned, centered, dan justified.  

2.8.1 Fotografi 

Sebuah foto yang diambil dari udara disebut birds-eye view, foto ini 

dibuat dengan cara memberikan perspektif baru yang mengungkapkan hal 

yang tidak benar-benar dilihat orang (Wetson, 2005). Memfoto subjek atau 

objek dari atas menciptakan rasa superioritas dan kontrol. Pandangan udara 

mengungkapkan pola dalam dasar untuk terlihat sesuatu yang berharga untuk 

penelitian (Langford, 2008). Bidikan di atas kepala memungkinkan gambar 

terlihat berdiri tanpa terlihat monoton dan sangat jelas (Ang, 2015).  

2.8.2 Ilustrasi 

Ilustrasi dapat dibedakan menjadi beberapa jenis berdasarkan gaya 

visual dan bentuknya (Pratama,2019), antara lain adalah : 

1) Ilustrasi Naturalis 

Ilustrasi naturalis ini menggambarkan suatu ilustrasi yang dibuat 

berdasarkan kenyatan aslinya tanpa penambahan atau 

pengurangan. 
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Gambar 2. 12 Ilustrasi Naturalis 

Sumber : https://www.kibrispdr.org/dwn-2/gambar-ilustrasi-berwarna.html  

2) Ilustrasi Dekoratif 

Ilustrasi dekoratif dibentu untuk menghias suatu objek, dapat 

dibuat secarra sederhana atau seperti dilebih-lebihkan dari bentuk 

awal. 

 

Gambar 2. 13 Ilustrasi Dekoratif 

Sumber : https://id.pngtree.com/freepng/lion-and-flower-hand-drawn-flat-decorative-

illustration_5770540.html 

3) Ilustrasi Kartun 

Ilustrasi kartun merupakan ciri khas dari bentuk yang lebih lucu, 

biasanya digunakan untuk komik atau buku bergambar. 

https://www.kibrispdr.org/dwn-2/gambar-ilustrasi-berwarna.html
https://id.pngtree.com/freepng/lion-and-flower-hand-drawn-flat-decorative-illustration_5770540.html
https://id.pngtree.com/freepng/lion-and-flower-hand-drawn-flat-decorative-illustration_5770540.html
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Gambar 2. 14 Ilustrasi Kartun 

Sumber : https://twitter.com/komikezel/status/1144265605702438913 

4) Ilustrasi Karikatur 

Ilustrasi karikatur biasanya menggambarkan seorang dengan 

proporsi tubuh yang tidak sesuai dari bentuk asli, seperti kepala 

yang jauh lebih besar dibandingkan anggota tubuh lainnya, biasa 

digunakan untuk kritik atau kampanye tertentu. 

 

Gambar 2. 15 Ilustrasi Karikatur 

Sumber : https://www.maxmanroe.com/vid/umum/pengertian-ilustrasi.html 

5) Ilustrasi Cerita Bergambar 

Ilustrasi ini dibentuk untuk kebutuhan cerrita yang terdiri dari 

banyak gambar dan teks untuk bercerita. 

https://twitter.com/komikezel/status/1144265605702438913
https://www.maxmanroe.com/vid/umum/pengertian-ilustrasi.html
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Gambar 2. 16 Ilustrasi Cerita Bergambar 

Sumber : https://yourbandung.com/let-them-bothram/  

6) Ilustrasi Buku Pelajaran 

Ilustrasi ini digunakan untuk membantu pengajaran sehingga 

dapat memperjelas informasi yang akan diberika sehingga dapat 

lebih mudah dipahamu. Ilustrasi ini dapat berbentuk gambar, 

bagan, atau foto. 

 

Gambar 2. 17 Ilustrasi Buku Pelajaran 

Sumber : https://kumparan.com/berita-terkini/rantai-makanan-dan-jaring-jaring-makanan-

dalam-ekosistem-sawah-1v28zu4U4pA/2 

7) Ilustrasi Khayalan 

Ilustrasi khayalan merupakan hasil dari imajinasi seseorang 

dalam sebuah gambar, tidak sesuai dengan kenyataan 

https://yourbandung.com/let-them-bothram/
https://kumparan.com/berita-terkini/rantai-makanan-dan-jaring-jaring-makanan-dalam-ekosistem-sawah-1v28zu4U4pA/2
https://kumparan.com/berita-terkini/rantai-makanan-dan-jaring-jaring-makanan-dalam-ekosistem-sawah-1v28zu4U4pA/2
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Gambar 2. 18 Ilustrasi Khayalan 

Sumber : https://saintif.com/ilustrasi-adalah/  

2.8.3 Audio 

Elemen suara adalah elemen yang penting dalam sebuah media film, 

animasi, dan game (Dakic, 2007). Sound design juga digunakan sebagai 

elemen yang dalam menunjang penyampaian cerita, drama dalam suatu 

narasi. Terdapat dua karateristik dasar yaitu hiperrealitas dan korelasi dengan 

gambar. Setiap aspek suara yang ada harus didesain untuk menunjang visual 

bukan hanya sekedar cocok dengan visual (Grimshaw, 2011) 

2.6 Lembah Karmel 

Lembah Karmel merupakan tempat wisata religi yang terletak di Kabupaten 

Cikanyere. Biasanya Lembah. Karmel terbuka secara umum dari Senin hingga 

Minggu, tetapi sedang tutup sementara dalam masa pandemic, kecuali di hari 

Minggu, umat bisa datang untuk beribadah bersama.  Pelayanan jasa yang diberikan 

dalam bentuk menerima konsultasi, retret, ibadah mingguan, dan  adorasi serta 

acara rohani lainnya, namun jasa tersebut saat ini terbuka secara online saja. Di 

Lembah Karmel juga terdapata beberapa spot wisata religi seperti Gua Maria, 

Ruang Adorasi, Patung Santo/Santa, dan Kapel Maria Bunda Karmel, disamping 

itu para penghuni Lembah Karmel juga mempunyai kegiatan rutin yang 

dilaksanakan setiap harinya, seperti doa, ibadat, dan misa bersama, juga terdapat 

pos kerjanya masing-masing. Berikut adalah logo Lembah Karmel beserta artinya. 

https://saintif.com/ilustrasi-adalah/
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Gambar 2. 19 Logo Lembah Karmel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


