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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 Perrancangan Desain Grafis 

Menurut Robin Landa (2011) dalam bukunya Graphic Design Solution, 

desain grafis adalah cara penyampaian informasi atau pesan. kepada seseorang atau 

kelompok dengan bentuk visual. Dari Desain visual Robin Landa bukan hanya 

desain, tapi bisa juga menjadi solusi yang dapat menyampaikan pesan. 

2.1.1 Elemen Desain 

Kilala (2013) mengatakan untuk penulisan caption tabel agak sedikit 

berbeda dengan penulisan caption gambar. Ia menyatakan perbedaannya 

adalah pada letak caption yang berada di atas tabel.  

2.1.1.1. Garis  

Garis dibentuk melalui Sebuah titik yang digabung menjadi Sebuah 

garis. Garis termasuk dalam salah satu bentuk mendasar dalam desain. 

Garis dapat terbagi menjadi beberapa tipe yaitu:  

a. Solid line 

b. Implied line 

c. Sudut 

d. Line of vision 

2.1.1.2. Bentuk  

Bentuk merupakan salah satu unsur umum dalam desain yang tercipta 

dari gabungan beberapa garis yang menjadi satu kesatuan. Bentuk adalah 

gabungan beberapa garis yang menjadi suatu visual dua dimensi.  

Bentuk terbagi menjadi banyak jenis namun beberapa jenis utama 

dalam bentuk yang dapat ditemukan ialah:  
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a. Bentuk geometrik 

b. Bentuk organik 

c. Bentuk rectilinear 

d. Bentuk curvilinear  

e. Bentuk irregular  

f. Bentuk tanpa sengaja 

g. Bentuk non-objective  

h. Bentuk abstrak 

i. Bentuk representasional 

2.1.1.3. Figure and Ground  

Figure dan ground  atau disebut juga positif dan negative adalah 

pengamatan komposisi dua dimensi dari bentuk dan warna negative dengan 

positif dan ciptakan komposisi yang mengesankan sebuah konsep baru. 

Berdasarkan persepsi dan warna sekeliling bentuk terbentuk oleh bentuk 

sekelilingnya bernama bentuk negatif. 

2.1.1.4. Warna  

Menurut Landa (2011), warna adalah sebuah energi yang dihasilkan 

oleh sinar atau cahaya. Elemen warna dibagi menjadi tiga berupa:  

a. Hue: merupakan nama-nama warna seperti merah, kuning, biru.  

b. Value: merupakan tingkat gelap atau terang dari suatu warna.  

c. Saturation: merupakan tingkat saturasi Sebuah warna, kecerahan 

dan kekusaman dari suatu warna diatur dalam saturation. 

Saat kita bekerja dengan warna, kita perlu memahami caranya Warna 

dasar berfungsi. Saat bekerja dengan media tampilan digital seperti tablet, 

ponsel atau komputer dengan warna primer Aditif yang digunakan adalah 

warna primer untuk merah, hijau, dan biru, karena ketika ketiga warna ini 

digabungkan, jadilah menghasilkan putih 
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Ketika sumber daya visual adalah bahan kertas atau benda nyata 

Gunakan cat, kuas dan kanvas dan warna utamanya adalah primer subtraktif 

dalam bentuk merah dan kuning digunakan dan biru, warna ini disebut warna 

primer karena warna ini tidak bisa dibuat dengan menggabungkan warna lain. 

Jika tiga warna primer. Jika digabungkan, variasi warna sekunder akan 

muncul. 

2.1.2 Prinsip Desain 

Sconosciuto (seperti dikutip Ignoto, 2007) berpendapat bahwa teori-

teori yang digunakan dalam penulisan Bab II, harus disesuaikan dengan 

kebutuhan dari topik Tugas Akhir/Skripsi itu sendiri. Ia menjelaskan bahwa 

penting bagi penulis Tugas Akhir/Skripsi untuk secara intens berkonsultasi 

dengan pembimbing agar isi dan jumlah teori yang dipakai tepat sehingga 

saat menganalisis temuan di Bab IV, teori-teori yang dipakai betul-betul tepat 

sasaran (hlm. 13). 

Dalam ilmu desain apapun, prinsip selalu digunakan untuk membuat 

model. Menurut Landa (2011), dalam membuat sebuah desain selalu ada 

prinsip-prinsip yang dapat membantu desain tersebut keluar dengan baik, 

seperti bentuk, keseimbangan, ritme, penekanan dan kesatuan. 

2.1.2.1. Format 

Format adalah batas tempat desain dibuat, format dapat berupa media 

kertas, layar handphone, billboard dan kemudian. Dalam dunia desain, format 

digunakan untuk menggambarkan informasi media yang ingin Anda berikan.  

Bergantung pada format yang digunakan, format tersebut memiliki 

beberapa halaman menangani sebagai ukuran halaman dalam format lanskap 

atau potret dengan angka dan halaman berbeda seperti halaman buku cetak 

yang halamannya bersebelahan dan dan bisa mendapatkan konten di setiap 

halaman dan halaman situs dimana setiap halaman memiliki ukuran dan 

fungsi yang berbeda.  
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2.1.2.1. Keseimbangan (Balance)  

Keseimbangan dibagi menjadi 3 bentuk keseimbangan simetris, 

asimetris dan memancar (radial). Keseimbangan simetris adalah analogi 

keseimbangan antara potongan di sisi dan sisi yang berlawanan dan 

keseimbangan asimetris adalah keseimbangan keseimbangan tidak rata tapi 

secara keseluruhan masih ada membayar. Keseimbangan radiasi adalah 

keseimbangan berdasarkan titik pusat memudahkan mata untuk menemukan 

titik tersebut pusat gambar. 

Keseimbangan sederajat adalah keseimbangan antara dua ruang meskipun 

bentuk bidangnya atau desain ruangnya berbeda. Jika keseimbangan ini dapat 

dicapai dalam desain, desain yang dibuat mungkin memiliki komposisi yang 

berbeda baik dan tampak hidup.  

2.1.2.2. Penekanan (Emphasis) 

  Dalam setiap desain atau karya seni, pasti ada penekanan atau 

keunggulan yang membuat desain menonjol, menarik dan khas untuk 

mendefinisikan hierarki visual dalam sebuah gambar. Desainer harus bisa 

memimpin melihat audiens target ke pesan yang dimaksud. Menekankan 

dapat dilihat dari posisi, ukuran, kontras, warna, panduan atau struktur desain.  

2.1.2.2. Penekanan (Emphasis) 

  Dalam setiap desain atau karya seni, pasti ada penekanan atau 

keunggulan yang membuat desain menonjol, menarik dan khas untuk 

mendefinisikan hierarki visual dalam sebuah gambar. Desainer harus bisa 

memimpin melihat audiens target ke pesan yang dimaksud. Menekankan 

dapat dilihat dari posisi, ukuran, kontras, warna, panduan atau struktur desain. 
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2.1.2.3. Irama (rhythm) 

  Kesatuan adalah salah satu prinsip seni bentuk cairan, gerakan 

berulang atau diatursecara teratur dan berkesinambungan. Ritme dapat 

dibentuk dengan pengaturan bentuk, ukuran, dan posisi sehingga 

menciptakan aliran internal Sebuah cetak biru. Contoh diberikan oleh Robin 

Landa dalam bukunya Solusi Desain Grafis adalah poster karya Cedomir 

Kostovic dalam mempromosikan donor darah. 

2.1.2.4. Kesatuan (Unity) 

  Kesatuan atau keutuhan adalah prinsip seni dimana beberapa elemen 

desain saling melengkapi dan menjadi gambar terpadu, tanpa unit apa pun 

gambar akan ditampilkan buruk dan tidak teratur. Menurut Landa (2011), unit 

terbagi dalam 6 kategori 

1. Kemiripan Pengaturan desain  

2. Proximity Pengaturan tema 

3. Kesinambungan Aturan desain  

4. Shutter Tata  

5. Common Destiny.  

6. Solid Line  

2.1.3 Tipografi 

Menurut Robin Landa dalam buku Graphic Design Solutions (2011),  

beberapa faktor harus diperhitungkan untuk menentukan jenis huruf seperti 

a. Preferensi visual: Estetika dan dampak: Font harus ditentukan 

secara estetika, itu akan membawa sekali ditambahkan ke interior 

Sampel. 
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b. Relevansi: Konsep: Jenis font yang dipilih harus berdasarkan 

konsep yang dituangkan dalam desain. 

c. Hubungan: Integrasi dengan gambar: font akan dapat 

menyampaikan makna untuk waktu dalam desain kata yang 

mengagumkan hingga penempatan jenis huruf dalam gambar. 

Berdasarkan Landa (2011) jenis tipografi dibagi menjadi: 

2.1.3.1. Serif 

Jenis huruf diklasifikasikan berdasarkan bentuknya sirip di bagian 

bawah huruf, font serif termasuk font Times New Romawi, Book Antiqua, 

Century, Garamond, dll. 

2.1.3.2. Sans Serif 

Dibandingkan dengan font serif, sans serif tidak sirip membuat font 

ini terlihat lebih minimalis dan sederhana, kelebihan jenis huruf ini lebih 

mudah dibaca, diketik Teks ini dibagi menjadi beberapa jenis font seperti 

Arial, Century Gotik, Futura, Helvetica, Lucida Grdane dan Verdana dan 

masih banyak lagi Gaya lain. 

2.1.3.3. Skript 

Jenis huruf ini terasa seperti tulisan tangan.Jenis huruf ini memberikan 

kesan menggunakan kuas, pena dan berbagai alat tulis nyata untuk formulir 

yang diketik biasanya Jenis huruf ini cenderung condong ke satu sisi, 

beberapa tipografi Font ini adalah Freebooter, Diner, Jacoba, Papyrus, Comic 

Sans dan lain-lain 

2.1.3.4. Dekoratif 

Hiasan atau ornamental adalah salah satu jenis tipografi tidak 

mengikuti konvensi tipografi biasa, jadi efektif yang lebih jelas dan memiliki 

lebih banyak kepribadian dan serin Tipografi jenis ini bersifat dekoratif 

karena bentuk tipografinya ini adalah trik yang sudah berkali-kali Penekanan 
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atau judul, beberapa font bersifat dekoratif, mis Font Ebba, Blomster dan 

banyak lainnya. 

2.1.4 Grid 

Menurut Robin Landa (2011), Grid digunakan untuk mengatur teks 

dan gambar untuk media. Struktur yang dapat mempermudah pengaturan teks 

dan gambar, namun tetap terlihat bagus. Josef Muller-Brockmann, dalam 

bukunya Grid Systems in Graphic Design (1981), menjelaskan bahwa grid 

adalah prinsip yang membantu para desainer membuat buku yang terlihat rapi 

namun tetap menarik dan indah. 

2.1.4.1. Anatomi Grid 

Menurut Robin Landa (2011) grid dalam desain memiliki enam 

bagian dari anatomi tertentu, beberapa bagian anatomi tersebut terdiri dari: 

1. Margin 

Margin adalah bingkai di sekitar teks dan gambar, margin 

menunjukkan ruang kerja, dan area yang memisahkan ruang antara 

sisi halaman dan sisi ruang kerja. Beberapa hal yang perlu 

dipertimbangkan saat mengatur margin: 

a. Dapat memperlihatkan konten dengan baik 

b. Stabilitas 

c. Keterbacaan  

d. Bentuk visual yang diinginkan  
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Gambar 2.18 Margin 

(Brockmann, 1981) 

 

2. Columns 

Columns atau kolom adalah area yang disusun secara vertical untuk 

menampung teks dan gambar. Jumlah kolom dalam grid tergantung 

pada gambar yang diproyeksikan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.19 Columns 

(Brockmann, 1981) 

3. Rows 

Rows atau baris ada aturan yang hampir sama dengan kolom, tetapi 

baris adalah area dengan tata letak horizontal. 
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Gambar 2.20 Rows 

(Brockmann, 1981) 

4. Flowline 

Sepasang garis horizontal yang membantu penyelarasan visual di grid. 

Garis ini membagi area kisi dan area kolom atau baris menjadi area 

kecil 

 

 

 

 

 

5. Moduls 

Modules atau modul adalah suatu area yang dibentuk oleh aliran 

Modul dapat berupa ruang kecil atau gabungan dari banyak modul 

akan disebut ruang. 

Gambar 2. 1 Flowline 

(Brockmann, 1981) 
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6. Spartial zone 

Spatial Zones atau area spatial adalah perpaduan beberapa modul 

membuatnya memiliki permukaan yang lebih besar namun tetap 

memiliki alur yang sama dengan sekelilingnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  2.1.1.1. Tipe Grid Dasar 

 
   Menurut Timothy Samara dalam bukunya Making and Breaking 

the Grid (2002), basic grid dibagi menjadi empat kategori diantaranya 

handwriting grid, column grid, modular grid, dan hierarchical grid. 

Gambar 2. 2 Modules 

(Brockmann, 1981) 

Gambar 2. 3 Spartial Zones 

(Brockmann, 1981) 
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1. Manuscript grid 

 

 

Manuscript grid adalah kisi dengan tata letak paling sederhana 

dibandingkan dengan kisi lainnya, dan struktur dasar kisi adalah 

kotak besar yang menempati sebagian besar halaman. Kisi skrip 

digunakan untuk konten yang berisi teks panjang, contohnya Buku 

atau esai. 

2. Column grid 

Column grid merupakan grid biasa digunakan untuk tata letak 

majalah atau surat kabar dengan sirkulasi pendek di publik. Dalam 

tata letak digital, Column grid digunakan untuk mengatur tata letak 

situs web karena Column grid adalah kisi yang fleksibel. 

Gambar 2. 4 Manuscript Grid 

(Samara, 2002) 

Gambar 2. 5 Column Grid 

(Samara, 2002) 
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Desainer perlu menemukan ukuran dan jumlah kolom yang tepat 

untuk situs web yang mereka rancang, karena kesalahan dalam 

memilih ukuran dan jarak antar kolom dapat membuat kolom kisi 

lebih menjadi penghalang daripada bantuan. 

3. Modular grid 

 

Modular grid merupakan grid yang membagi halaman menjadi 

beberapa baris dan kolom membuat modul dalam tata letak desain. 

Kisi modular digunakan dalam tata letak infografis atau sistem 

navigasi. Grid modular memberikan desainer kebebasan untuk 

mengatur teks dan konten grafis. 

4. Hierarchial grid 

 

Gambar 2. 6 Modular Grid 

(Samara, 2002) 

Gambar 2. 7 Hierarchial Grid 

(Samara, 2002) 
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Hierarchial grid merupakan grid yang disesuaikn dengan kebutuhan 

desainer dengan mengabil design dan susunan informasi yang akan 

dirancang. Tata letak grid ini responsif diikuti dengan tata letak 

visual dan penskalaan berbagai elemen dan kolom. 

2.2 Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menurut Robin Landa, berdasarkan kutipan dari Suyanto (2003), 

multimedia adalah alat yang dapat menyediakan dan menyajikan informasi secara 

fleksibel dengan menggabungkan minimal dua media yang dapat berupa teks, 

gambar, suara, dan lain-lain secara bersamaan. Menurut Zanyati (2017) apakah 

proses pembelajaran multimedia melibatkan penggunaan beberapa media secara 

bersamaan, misalnya. B. penggunaan teks, gambar, audio, dll, semuanya 

dipadukan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 

Menurut Munir dalam bukunya Multimedia Concepts & Applications in 

Education (2012), multimedia interaktif adalah multimedia yang dapat 

menyampaikan informasi dan bersifat interaktif sehingga pengguna tergantung 

bagaimana multimedia bekerja. Dalam pembelajaran multimedia, kegiatan belajar 

mengajar dapat mendorong siswa untuk lebih fokus dan memperhatikan 

pembelajaran.Menurut Munir (2012). 

Melihat Keunggulan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Menurut 

penelitian Computer Aided Learning (CAL) yang dilakukan oleh Kulik, Bergert, 

dan William (1983), pembelajaran dengan menggunakan komputer sebanyak 48 

siswa menghasilkan 39 siswa dengan menggunakan komputer mendapat nilai 

lebih tinggi. dibandingkan dengan penggunaan media pendidikan tradisional. 

2.2.1 Interaktifitas 

Menurut Jan L. Plass, Ruth N. Schwartz, dan Steffi Heidig dalam 

ulasannya di Encyclopedia of the Learning Sciences, interaksi adalah 

interaksi antara dua partisipan atau lebih. Dibandingkan dengan sistem non-

interaktif, interoperabilitas memerlukan tindakan pengguna untuk 

mengimplementasikan dan mengirimkan data. Pembelajaran interaktif 
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dibagi menjadi dua bidang, yaitu pembelajaran berbasis aktivitas dan 

pembelajaran berbasis video. 

2.2.1.1. Action Based Learning 

Pembelajaran berbasis aktivitas adalah pembelajaran yang dilakukan 

dengan kegiatan yang menjadi bagian utama dari pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis aktivitas ada dua, yaitu. H. pembelajaran individual 

atau kooperatif, dimana setiap siswa dapat menyelesaikan pembelajarannya 

sendiri dalam jangka waktu yang ditentukan sendiri, sedangkan 

pembelajaran kooperatif umum dilakukan dengan bekerjasama dengan siswa 

lain. 

2.2.1.2. Video Based Learning 

Pembelajaran berbasis video adalah pembelajaran yang menggunakan 

video untuk menyampaikan informasi dan keterampilan yang diinginkan. 

Penggunaan video dikarenakan adanya gambar dan suara dalam memberikan 

informasi, dengan gambar sebagai sumber utama informasi dan suara sebagai 

penjelasan dari informasi yang disajikan. 

2.2.3   Komponen Multimedia Untuk Pendidikan 

Donald Bitzer sebagai penemu PLATO (Programmed Logic for 

Automated Teaching Operations) mengembangkan metode pembelajaran 

berbasis komputer yang disebut CAI (Machine Assisted Instruction). 

kalkulator) pertama kali diujicobakan pada tahun 1976 di Waterford 

Elementary School. Darimana penggunaan komputer sebagai alat peraga 

yang diterbitkan dan digunakan di sekolah umum sebagai dasar alat bantu 

pembelajaran berbasis komputer seperti e-book. Menurut Bozkurt dan 

Boskaya dalam ulasannya berjudul Kriteria Evaluasi E-Book Interaktif 

Pembelajaran Terbuka dan Jarak Jauh Digital atau e-book (e-Book) adalah 

buku dalam bentuk digital dimana penggunanya dapat berinteraksi dan 

berkomunikasi dengan buku-buku pada media digital. Menurut Munir 

(2012), multimedia sebagai media pendidikan merupakan bagian dari 

pengembangan media pendidikan komputer CAI. Interaksi dalam e-book 
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sebagai media pendidikan interaktif dengan konten berupa teks, ilustrasi, 

animasi, video, audio, atau interaksi. 

a. Teks  

Teks adalah gabungan huruf yang membentuk kalimat untuk 

memberikan informasi. Teks merupakan basis utama dari media 

teknologi, salah satunya adalah multimedia pembelajaran interaktif. 

Multimedia memberikan informasi yang cepat dan detail dengan 

menggunakan teks karena teks merupakan bentuk data yang paling 

mudah untuk disimpan. Penggunaan teks tergantung pada informasi 

yang diberikan di media. 

b.  Grafik 

Menurut Munir (2012), grafik adalah salah satu bentuk 

penyampaian informasi melalui media visual seperti gambar. Grafik 

merupakan salah satu komponen penting dalam menjalankan 

multimedia interaktif karena grafik akan menjadi sumber utama 

informasi visual bagi pengguna, mulai dari gambar hingga teks dalam 

multimedia interaktif. 

c. Audio 

Menurut Munir (2012), suara adalah data digital berupa audio 

yang dapat disimpan dan diputar oleh media digital. Saat 

mentransmisikan pesan audio, ini digunakan sebagai musik latar, 

suara latar, transmisi pesan audio, dll. Dalam multimedia, suara tidak 

hanya memiliki kemampuan untuk meningkatkan memori audio, 

tetapi juga sangat bermanfaat bagi pengguna dengan penglihatan 

yang rendah. 

d. Interaktifitas Dalam Multimedia 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), interaksi 

adalah proses melakukan suatu tindakan yang berkaitan dengan 

tindakan lainnya. Menurut Warsita dalam bukunya Teknik Belajar: 
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Dasar dan penerapannya” (2008), interaksi adalah dua arah yang 

saling terhubung secara aktif dan menimbulkan reaksi timbal balik 

dari satu arah ke arah yang lain. Menurut Munir (2012), elemen ini 

merupakan elemen terpenting dari multimedia interaktif, media 

interaktif dapat berupa navigasi, permainan dan latihan.Bila 

multimedia memiliki aspek user-driven, maka media tersebut 

menjadi multimedia interaktif atau hypermedia. 

2.2.4  Ilustrasi 

Menurut Alan Male dalam bukunya Ilustrasi: a Theoretical & 

Contextual Perspective (2007), ilustrasi adalah gambar yang memiliki dan 

dimaksudkan untuk menyampaikan informasi, pesan, atau konteks kepada 

audiens, konteksnya dapat berupa cerita fiksi, identitas, identitas, atau 

persepsi. ulasan, dll. Saat membuat ilustrasi, hal pertama yang perlu Anda 

lakukan adalah mencari tahu konteks dan informasi yang ingin Anda 

sampaikan dari ilustrasi tersebut. Beberapa jenis ilustrasi menurut Alan Male 

(2007) adalah: 

a.  Stylization 

Stylization adalah suatu bentuk ilustrasi dengan gaya 

ilustrator sendiri, setiap ilustrator akan memiliki gaya tersendiri 

dalam membuat ilustrasi meskipun ilustrasi tersebut digerakkan oleh 

sesuatu. 

b. Conceptual Imagery and Surrealism 

Bentuk ilustrasi menggambarkan bentuk visual imajiner yang 

tidak dapat dibentuk atau diubah menjadi kenyataan. Ilustrasi ini 

mewakili ide, ilusi, dan simbol. 

c. Abstraction 

Ilustrasi yang menggambarkan sosok yang tampak tidak 

alami dengan ilustrator menggunakan warna dan bentuknya sendiri, 
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warna yang biasa digunakan untuk membuat ilustrasi abstrak adalah 

warna terang. 

d. Hyperrealism 

Ilustrasi yang menggambarkan sosok yang tampak tidak 

alami dengan ilustrator menggunakan warna dan bentuknya sendiri, 

warna terang biasa digunakan untuk membuat ilustrasi abstrak. 

e. Stylised Realism 

Sebuah ilustrasi yang menggabungkan realitas dan 

keistimewaan ilustrator, dimana ilustrasi tersebut terlihat seperti 

perpaduan dari dunia nyata dengan sedikit variasi warna dan 

komunikasi dari bentuk ilustrasinya. 

f. Sequential Imagery 

Rangkaian ilustrasi atau ilustrasi yang memiliki cerita berupa 

kegiatan yang dapat diceritakan dari ilustrasi tersebut, seperti 

potongan komik strip. 

2.2.5 Character Storytelling 

Menurut Lee Sheldon dalam Character Development and 

Storytelling for Games (2004), dalam mendongeng, salah satu bagian utama 

yang mengarahkan penonton ke dalam plot adalah karakter. Tokoh-tokoh 

dalam dunia cerita akan menjadi mata pendengar atau penonton. 

Dalam mendesain karakter, ikuti Rogers dalam buku Level Up! 

Panduan Desain Video Game Hebat (2014), aturan penting dalam desain 

karakter adalah bentuk mengikuti atau sesuai dengan tujuannya alias bentuk 

mengikuti fungsi. 

a.  Kepbribadian karakter 

Dalam mendesain kepribadian karakter, tiga sifat dapat 

diterapkan pada bentuk fisik karakter, yang akan menjadi panduan 

visual dalam menentukan sifat dan karakteristik karakter. Ketiga 
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fitur ini dibagi menjadi lingkaran, kotak, dan segitiga. 

Karakter bulat terlihat bagus, ramah dan dapat diandalkan, karakter 

persegi membuat karakter terlihat kokoh, kuat dan teratur, 

tergantung besar kecilnya persegi, karakter juga bisa terlihat bodoh, 

karakter segitiga membuatnya terlihat berpusat pada segitiga terbalik 

dan ditekan ke kepala karakter bisa membuat penjahat atau penjahat 

 

 

Gambar 2. 8 Contoh karakter berdasarkan bentuk fisik 

(Rogers, 2014) 

Selain bentuk fisik karakter, hal yang dapat diterapkan dalam desain 

karakter adalah siluet dimana siluet yang indah dan jelas dapat 

dengan mudah mewakili karakteristik karakter dan membantu 

mengidentifikasi karakter tersebut dengan karakter lain. 

 

 

 

 

 

 

b.  Kostumisasi karakter 

Kustomisasi untuk karakter dapat berupa pakaian, aksesori, 

dan senjata di tempat tinggal karakter. Berdasarkan Rogers (2014), 

beberapa opsi kustomisasi karakter adalah: 

Gambar 2. 9 Contoh siluet karakter 

(Rogers, 2014) 
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1. Nama yang diawali dengan nama karakter sampai dengan nama 

aksesori karakter. 

2. Penampilan Penampilan yang diinginkan adalah penampilan 

bagian tubuh tokoh, mulai dari warna kulit hingga tinggi badan 

dan warna rambut. 

3. Pakaian, pakaian untuk karakter, seperti B. pola dan desain 

pakaian, dan bahan pakaian untuk karakter tersebut. B. Armor 

untuk karakter. 

4. Kendaraan, mulai dari bentuk kendaraan yang digunakan 

karakter hingga aksesoris kendaraan seperti warna dan teknologi. 

5. Apartemen atau ruangan, seperti furnitur dan warna dinding 

dan lantai ruangan.  

6. Senjata seperti look, feel, ammo dan aksesoris. 

2.3 UI dan UX 

Menurut Ergonomi Interaksi Manusia-Sistem Bagian 210: Human 

Centered Design for Interactive System atau ISO 9241-210 (2019) singkatnya, 

Pengalaman Pengguna (UX) adalah persepsi yang dibuat oleh pengguna setelah 

berinteraksi dengan sistem, produk atau layanan. Sedangkan Interaksi Pengguna 

(UI) adalah semua komponen sistem yang menyediakan informasi dan mengontrol 

penyampaian informasi kepada pengguna. Berdasarkan Proses Buku UX dan 

Prinsip Jaminan Kualitas Pengalaman Pengguna oleh Rex Hartson dan Pardha 

Pyla (2012). Saat membuat UI dan UX, beberapa langkah perlu dilakukan, yaitu 

2.3.1 Wireframe 

Langkah pertama dalam membuat media interaktif adalah membuat 

wireframe. Wireframe adalah diagram atau model.  

Dari layar multimedia yang menyediakan panduan desain hingga desain 

interaktif, wireframe mewakili tata letak multimedia seperti menu, tombol, 

dan lainnya 
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2.3.2 Prototype 

   

  

 

 

 

 

 

Prototype adalah bentuk desain awal dari support yang 

diuji,prototype menunjukkan cara mudah mengubah bentuk dukungan 

yang diinginkan. Beberapa jenis prototipe adalah: 

a.   Low fidelity prototype  

low-fidelity prototype adalah desain media interaktif yang 

dilatih untuk memeriksa penempatan visual, rasa penggunaan, dan 

sikap pengguna saat digunakan. Kesetiaan yang rendah terjadi ketika 

detail desain tidak diketahui, dan jika ada perubahan, mereka dapat 

dengan mudah diubah.  

Gambar 2. 10 Contoh Wireframe website 

(Hartson & Pyla, 2010) 

Gambar 2. 11 Jenis prototype 

(Hartson & Pyla, 2012) 
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b.   High fidelity prototype  

High fidelity prototype adalah sebuah desain prototipe media 

interaktif lebih detail dan lebih mewakili desain media akhir. High 

fidelity digunakan untuk melihat detail gambar pada media 

interaktif. Prototipe presisi tinggi dapat terlihat seperti produk akhir 

tetapi tidak memerlukan banyak biaya tambahan dan pengkodean. 

 

2.3.3 Test dan Evaluasi 

Evaluasi dilakukan terhadap prototipe yang telah dilatih dengan 

menguji penggunaan prototipe yang dihasilkan. Penilaian ini dapat 

dilakukan dengan bantuan peserta yang memenuhi kriteria yang 

dipersyaratkan. Selama pengujian dan evaluasi, peserta  menggunakan  dan 

mengevaluasi prototipe. Semua diskusi dan catatan  dari evaluasi akan 

digunakan untuk memperbaiki prototipe sehingga dapat digunakan sebagai 

media interaktif yang nyata.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


