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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Kehidupan manusia tidak terlepas dari teknologi yang berkembang pada 

zamannya. Perkembangan teknologi, terutama komputerisasi sangat berpengaruh 

dalam berbagai sisi lapisan masyarakat. Kini satu dari tiga penduduk dunia telah 

online, seperti yang ditulis dalam buku referensi Digital Creative & Information 

and Communication Technology Industries (2012). Kemajuan ini tentunya sangat 

membantu mempermudah pekerjaan manusia. Selain itu, manusia dapat bekerja 

lebih efisien dan manusia dapat berinteraksi melalui media komputer.  

Seiring dengan perkembangan teknologi, komputer-komputer kini hadir 

dengan ukuran yang minimalis, mudah digunakan dan menampilkan fitur yang 

menarik. Penikmatnya bukan hanya orang dewasa melainkan anak-anak pun 

sangat menggemarinya. Kini, tidak asing jika melihat anak-anak dengan lincah 

memainkan gadget yang diberikan oleh orang tuanya. Seperti yang ditulis oleh 

Shaka (2014) bahwa balita di Indonesia menempati peringkat teratas dalam 

penggunaan smartphone berdasarkan indeks terakhir yang dikeluarkan oleh 

International Electronics and Gadgets Society (IEGS). Gadgets ini menghadirkan 

banyak fitur seperti, media sosial, games, dan media interaktif yang di dalamnya 

mengandung unsur edukasi yang didukung dengan tampilan visual yang menarik.  

Menurut Jessen (2003) mobile phone adalah media digital terbaru yang 
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memberikan kesenangan bagi anak-anak, dan itu tidak hanya alat bermain, tetapi 

mobile phone juga memberikan pengaruh besar bagi kehidupan sosial anak-anak. 

Anak-anak lebih cenderung melihat segala sesuatu dari tampilan atau 

visual, karena mereka akan lebih mudah mengingatnya. Oleh karena itu, 

dibutuhkanlah suatu desain interaktif media yang menarik dan memiliki elemen-

elemen visual agar user lebih nyaman dan tidak mudah bosan saat menggunakan 

interaktif media tersebut. Menurut Dondis (1973) elemen-elemen visual adalah 

substansi dasar dari apa yang terlihat dan jumlahnya hanya sedikit: titik, garis, 

bentuk, arah, tone, warna, tekstur, dimensi, skala, gerakan. Interaktif media desain 

dapat diterapkan di berbagai media, seperti televisi, website dan yang paling 

popular sekarang adalah mobile yaitu smartphone yang berbasis android dan ios. 

Dalam buku referensi Digital Creative & Information and Communication 

Technology Industries (2012) menuliskan kini industri mobile sedang tumbuh 

pesat dan akan menjadi masa depan. 

Usia balita merupakan masa dimana anak-anak mulai belajar mengenal 

lingkungan sekitarnya. Seperti yang diungkapkan oleh Wood, dkk. (2001) tentang 

teori Piaget bahwa tahap praoperasional biasanya terjadi selama periode antara 

masa balita (18-24 bulan) dan anak usia dini (7 tahun). Selama tahap ini anak 

mulai menggunakan bahasa, memori dan imajinasi. Pada tahap praoperasional, 

anak-anak terlibat dalam membuat rasa percaya dan dapat memahami dan 

mengekspresikan hubungan antara masa lalu dan masa depan. 
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 Buah-buahan adalah salah satu objek yang dekat dengan anak balita. 

Orang tua mulai mengenalkan dan memberi makan anak mereka buah-buahan 

yang baik dan mengandung banyak vitamin dan mineral yang berguna bagi 

tumbuh kembang anak. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang 

interaktif dan fun bagi anak balita agar mereka dapat belajar mengenal manfaat 

buah-buahan dengan cara yang menyenangkan. Alasan-alasan tersebut yang 

melatar belakangi penulis mengambil tema perancangan media interaktif berjudul 

“Tutufruiti” untuk anak balita usia 4-6 tahun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam Tugas Akhir ini adalah bagaimana perancangan media 

interaktif  berjudul “Tutufruiti”? 

Gambar 1.1. Grafik Pengguna Mobile Berdasarkan Usia 
(http://www.nielsen.com/content/dam/corporate/us/en/newswire/uploads/2011/02/indonesia-

mobile-phones.png) 
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1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam Tugas Akhir ini adalah 

1. Perancangan karakter 2D bernama “Tutu” 

2. Tampilan visual media interaktif untuk anak balita usia 4-6 tahun 

3. Jumlah buah dibatasi sebanyak 4 jenis, yaitu apel, stroberi, pisang, dan jeruk 

4. Media interaktif berupa mobile berbasis android dengan maksimal resolusi 

1280x720 pixel 

5. Penentuan game play yang sesuai untuk tujuan Tugas Akhir sebagai media 

pengenalan buah-buahan. 

6. Target user 

a. Usia: 4-6 tahun 

b. Jenis kelamin: Laki-laki dan Perempuan 

c. Wilayah: Kota besar di Indonesia terutama Jakarta 

d. Status Sosial: Menengah ke atas 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan Tugas Akhir penulis adalah 

1. Merancang media interaktif berjudul “Tutufruiti” sebagai media pengenalan 

buah-buahan. 

2. Mengimplementasikan desain pada media interaktif berjudul “Tutufruiti” 
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1.5. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang penulis lakukan adalah dengan mengadakan studi 

pustaka dan dokumentasi lapangan. Tahapannya yaitu menentukan topik, 

membuat skema perancangan, melakukan brainstorming, mendesain tampilan 

visual, membuat storyboard, kemudian masuk pada tahapan perancangan media 

interaktif. Dari sini penulis melakukan perancangan media interaktif berjudul 

“Tutufruiti”.
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