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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Dasar Umum

2.1.1 Desain

Kata ‘desain’ berasal dari bahasa Italia ‘disegnare’ yang berarti membuat atau
menciptakan. Alan Pipes, dalam bukunya yang berjudul Introduction to Design
(2009:9) mengartikan desain sebagai perancangan suatu aksi, misalnya merancang

suatu rencana untuk mencapai hasil yang diinginkan.

Dalam bukunya yang berjudul Desain Komunikasi Visual Terpadu
(2006:2), Safanayong mengartikan desain sebagai “suatu disiplin atau mata
pelajaran yang tidak hanya mencakup eksplorasi visual, tetapi terkait dan
mencakup pula dengan aspek-aspek seperti kultural — sosial, filosofis, teknis, dan
bisnis.” Lebih lanjut lagi ia juga menyebutkan aktivitas-aktivitas yang termasuk
dalam desain grafis yaitu desain industri, arsitektur, desain interior, desain produk

dan profesi-profesi lainnya.

2.1.2 Elemen Dasar Desain Komunikasi Visual

1. Titik dan Garis
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Titik merupakan bagian terkecil dari garis dan biasanya dikenal dalam
bentuk lingkaran, sedangkan garis bisa diartikan sebagai suatu jalur grafis
yang menyambungkan dua titik. Fungsi dari garis sendiri adalah untuk
mendefinisikan suatu area dalam komposisi, mendefinisikan suatu bentuk
sehingga dapat menghasilkan suatu gambar, pola, dan huruf, membantu
penyusunan  komposisi, dan mengekpresikan emosi  dan/atau

menyampaikan pesan (Alan Pipes ,2009:10-12).

. Bentuk

Bentuk adalah sebuah area yang terkonfigurasi secara sebagian atau
keseluruhan oleh garis. Bentuk dapat berbentuk geometris atau organis,
datar atau volumetrik, representasional atau literal, dan abstrak atau non
objektif. Ketika diintregasikan ke dalam desain, bentuk dapat membantu

dalam menonjolkan suatu pesan (Landa, 2007:15).

. Warna

Warna merupakan property dari energy cahaya. Tanpa cahaya, maka
warna tidak dapat terlihat. Warna memiliki peranan yang penting dalam
menciptakan keseimbangan dan kesatuan dalam suatu desain. Selain itu,
masing-masing warna memiliki asosiasi dengan arti yang berbeda-beda di
berbagai budaya di dunia yang perlu diperhitungkan dalam tiap desain

(2007:20).

Perancangan Adaptasi..., Livita Putri Suharlim, FSD UMN, 2014



4. Tekstur
Tekstur bisa berarti kualitas yang berkenaan dengan indera peraba pada
suatu permukaan atau bisa juga merupakan simulasi atau representasi dari
kualitas permukaan tersebut. Tekstur dibagi menjadi dua kategori, yang
pertama adalah tekstur nyata dan yang kedua adalah tekstur visual yaitu
yang merupakan simulasi atau representasi (2007:21).

Tekstur memiliki banyak kualitas dari berbintik-bintik, kasar,
lembut, licin, mengkilap, halus, berkerut, berpasir, dan sebagainya, atau
kombinasi dari berbagai tekstur. Ketika digunakan dalam desain, tekstur
dapat menyampaikan beragam emosi dan perasaan (2007:21).

5. Teks
Dalam bukunya yang berjudul ‘Tipografi dalam Desain Grafis’, Danto
Sihombing mendefinisikan huruf sebagai “bagian terkecil daris truktur
bahasa tulis dan merupakan elemen dasar untuk membangun sebuah kata
atau kalimat” (2001:3)

Tugas dari seorang desainer adalah mengkomunikasikan pesan
yang ada dalam suatu tulisan kepada pemirsa. Oleh karema itu, suatu
tulisan harus diatur sedemikian rupa sehingga menjadi menarik secara
visual tapi tetap terbaca dan berhasil menyampaikan informasi yang ingin

disampaikan.
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2.1.3 Prinsip Dasar Desain Komunikasi Visual

1. Keseimbangan
Dalam mengatur suatu komposisi, diperlukan suatu keseimbangan.
Keseimbangan adalah suatu stabilitas yang tercipta dari penyebaran ‘berat’
visual secara rata pada kedua sisi dari sebuah aksis. Berat visual sendiri
berbeda dengan berat fisik, akan tetapi mengacu pada energy dan kekuatan
yang terdapat pada tiap elemen desain (Landa, 2007:151)

Keseimbangan sendiri dibagi menjadi 4 jenis, yang pertama adalah
keseimbangan simetris, dimana objek utama ditempatkan di tengah
gambar dengan elemen-elemen lain disebarkan secara rata di sisi lainnya.
Kedua adalah keseimbangan asimetris, dimana semua elemen-elemen
desain tampak mengarah ke satu sisi dari sebuah komposisi. Ketiga adalah
keseimbangan radial, dimana elemen-elemen desain tampak berpusat dari
suatu titik yang berada di tengah komposisi, Terakhir adalah
keseimbangan crystallographic dimana semua elemen menyebar secara
merata tanpa adanya satu focal point. (Alan Pipes, 2009:31)

2. Harmoni dan Keutuhan
Harmoni dan keutuhan merupakan suatu kondisi yang terjadi dimana
semua elemen dalam desain terlihat terintegrasi dalam suatu struktur
secara utuh.

Untuk mencapai kondisi tersebut, ada banyak cara yang bisa
ditempuh oleh suatu desainer dalam mengatur elemen-elemen desain

mereka. Pertama adalah dengan membuat repetisi untuk menghasilkan
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suatu korelasi dan konsistensi, kedua adalah kontinuitas dimana ada
kesinambungan antara satu desain dan desain lainnya yang masih
bersangkutan, misalnya adanya kontinuitas desain pada amplop, kop surat,
dan kartu nama. Selain cara tersebut, desainer juga dapat mencapai
harmoni dan keutuhan dengan menggunakan bantuan grid system dan
template untuk mengatur layout dan tata letak elemen-elemen desain
mereka. (2009:39)

Skala dan Proporsi

Skala dan proporsi berkaitan dengan ukuran. Proporsi adalah hubungan
ukuran komparatif suat bagian dengan bagian lain atau keseluruhan. The
golden section adalah suatu perbandingan matematis yang dapat
digunakan oleh desainer sebagai acuan dalam menciptakan suatu
komposisi dengan proporsi yang dianggap paling ideal. Rumus
matematisnya adalaha:b=Db: (a +b)

Dalam desain, skala adalah ukuran suatu elemen dilihat dengan
hubungannya dengan elemen lain di format yang sama. Permainan skala
dapat digunakan untuk menciptakan variasi-dalam komposisi visual,
menambah dinamisme dan tensi positif di antara bentuk, dan menciptakan
ilusi ruang tiga dimensi.

Emphasis dan Kontras
Pada sebuah komposisi yang kompleks, dibutuhkan suatu titik atau elemen
dominan untuk mengkomunikasikan tema, pesan, atau cerita kepada

pemirsa. Oleh karena itu, desainer berusaha untuk menciptakan apa yang
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214

disebut sebagai point of emphasis sebagai elemen yang dominan dengan

elemen-elemen lain sebagai pendukungnya dalam komposisi yang ia buat.
Untuk itu, desainer memanfaatkan kekontrasan satu elemen dengan

elemen yang lainnya, seperti kekontrasan warna, ukuran, posisi, bentuk,

dan/atau teknik isolasi untuk menghasilkan emphasis.

Ritme

Dalam seni dan desain, ritme adalah bagaimana pandangan mata seseorang

bergerak dari satu elemen ke elemen lainnya dalam suatu komposisi.

Ritme sangatlah bergantung pada kontras, dimana mata bisa diarahkan

secara horizontal, vertical, diagonal, lambat atau cepat, hingga transisi

yang lembut atau tiba-tiba.

Layout

Menurut Surianto Rustan dalam bukunya yang berjudul Layout, Dasar dan
Penerapannya (2009:1), pada dasarnya layout dapat dijabarkan sebagai
tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang dalam media
tertentu untuk mendukung konsep/pesan yang dibawanya. Namun lebih
lanjut lagi 1a juga menyatakan bahwa seiring perkembangannya definisi
layout sudah sangat meluas dan melebur dengan definisi desain, shingga
banyak yang mengatakan bahwa me-layout itu sama dengan mendesain.
Dalam buku yang sama, Rustan juga menjabarkan proses-proses
pembuatan layout ke dalam tahapan-tahapan berikut, yaitu pembuatan

konsep desain, penentuan media dan spesifikasi desain, pembuatan
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thumbnail atau dummy, desktop publishing, baru kemudian yang terakhir
yaitu tahap percetakan. Kemudian ia juga menyatakan bahwa layout terdiri
dari beberapa elemen desain yang berfungsi untuk menyampaikan
informasi dengan lengkap dan tepat juga demi kenyamanan dalam
membaca, memudahkan pembaca untuk mencari informasi yang
dibutuhkan, navigasi dan estetika. Elemen-elemen tersebut dibagi lagi
menjadi tiga kategori, yaitu elemen teks, elemen visual, dan elemen yang
tidak terlihat.
1. Elemen Teks
Elemen teks terdiri dari judul, deck, byline, bodytext, subjudul, pull
quotes, caption, callouts, kickers, initial caps, indent, lead line, spasi,
header & footer, running head, catatan kaki, nomor halaman, jumps,
signature, nameplate,dan masthead.
2. Elemen Visual
Elemen visual yang terdiri dari foto, artworks, infografis, garis, kotak,
inzet, dan poin.
3. Elemenyang Tidak Terlihat
Elemen yang tidak terlihat merupakan fondasi atau kerangka yang
berfungsi sebagai acuan penempatan semua elemen layout lainnya.
Elemen ini adalah hal pertama yang dirancang terlebih dulu oleh
desainer sebelum menyusun elemen teks dan visual. Seperti namanya,
elemen ini nantinya tidak akan terlihat pada hasil produksi (Rustan,

2009). Elemen yang tidak terlihat terdiri dari margin dan grid.
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2.15

llustrasi

llustrasi adalah bahasa visual interpretatif, berbeda dengan seni murni
dimana ia disebut juga sebagai sebuah bahasa visual tapi belum tentu
memiliki sifat interpretatif. Istilah lain yang sering digunakan untuk
ilustrasi adalah seni komersil karena hampir semua ilustrasi dibuat dengan
tujuan untuk direproduksi secara komersil. Ciri khas lain dari ilustrasi
adalah ilustrasi lebih sering direpresentasikan bersama teks, seperti artikel,
cerita, atau slogan dalam iklan (Mendelowitz, 2007).

Dalam bukunya yang berjudul ‘A Guide to Drawing’ (2007),
Mendelowitz, dkk membagi ilustrasi ke dalam beberapa kategori utama,
yaitu ilustrasi editorial, ilustrasi iklan, ilustrasi fashion, ilustrasi produk,

ilustrasi perjalanan, ilustrasi medis, dan ilustrasi sains.

Pada ilustrasi editorial, illustrator harus mengetahui konten dan
struktur dari cerita atau artikel agar ia dapat memilih pencitraaan, gaya,
dan teknik yang sesuai dengan teks tersebut. Lebih dalam lagi, ilustrasi
editorial dibagi lagi menjadi beberapa kategori antara lain ilustrasi buku,
ilustrasi buku anak-anak, ilustrasi artikel koran dan majalah, ilustrasi
olahraga, dan ilustrasi editorial kartun dan karikatur (2007, A Guide to

Drawing).
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2.1.6  Anatomi llustrasi

llustrasi merupakan suatu aliran seni yang multi-dimensional. la tidak
terbatas pada satu medium tapi bisa dibuat dari kombinasi gambaran,
lukisan, print, kolase, fotografi, dan sebagainya. llustrasi juga memiliki
bentuk yang beragam seperti 2D, 3D, analog, digital, atau gabungan, dan
dapat membahas subjek yang berbeda-beda seperti politik, isu-isu, ilmu
pengetahuan, alam, pendidikan, dekorasi, dan sebagainya (Zeegen,
2009:58).
1. Menggambar
Menggambar adalah dasar dari ilustrasi. Alat dan media yang paling
umum digunakan dalam menggambar adalah pensil, pen, dan kertas
sebagai medianya.
2. Melukis
Melukis merupakan kelanjutan dari menggambar, dengan pilihan
media dan teknik yang beragam dari cat air, cat akrilik, cat minyak,
dan sebagainya (2009:66).
3. Montase foto, Kolase, dan Mixed Media
Teknik kolase menjadi salah satu aspek yang menonjol di zaman seni
modern saat kaum cubists mulai bereksperimen dengan menempel
serpihan koran dan potongan gambar ke lukisan mereka, sedangkan
teknik montase foto mulai menjadi populer seirung dengan bangkitnya

gerakan Dada sekitar tahun 1915 (2009:68).
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Kini, illustrator dapat melakukan seluruh proses kolase dan
montase foto di komputer dengan aplikasi pengolah gambar modern
seperti Photoshop. Meski begitu, ada banyak illustrator yang
menggabungkan teknik manual dan digital untuk menghasilkan karya
yang lebih menarik dan inovatif
Digital
Ada tiga software yang paling umum digunakan dalam membuat
ilustrasi digital 2D, antara lain Adobe Photoshop, Adobe Illustrator,
dan Adobe Flash (2009, 500 Digital Illustration Hints, Tips, and
Techniques).

Secara umum, Photoshop dianggap sebagai software
pengolah gambar yang terbaik karena memiliki fitur dan alat yang
sangat banyak dan beragam dan sangat ideal digunakan untuk
mengolah gambar berbasis raster atau pixel. Illustrator adalah
software yang paling umum digunakan untuk menghasilkan ilustrasi
berbasis vektor sedangkan Flash digunakan untuk membuat animasi
digital.

a. llustrasi Bitmap (digital painting)

Metode ini menghasilkan karya berbasis pixel dan proses

pembuatannya menyerupai melukis di atas kanvas. Aplikasi

modern seperti Photoshop memungkinkan untuk melukis dengan
menggunakan sistem layer beberapa elemen di dalam ilustrasi.

Setiap layer dapat dipindahkan, dirubah ukurannya, diwarnai, atau
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2.1.7 Gaya

didistorsi secara terpisah dengan layer lainnya (Steve Caplin, dkk.
2003, The Complete Guide to Digital Illustration).
llustrasi Vector (digital drawing)
Program ilustrasi vector seperti illustrator menggunakan bahasa
grafis matematika untuk membuat sebuah bentuk seperti perseqgi,
elips, polygon, dan juga lengkungan (curves) sehingga
memungkinkan seorang artis untuk membuat bentuk apa saja.
(Caplin, 2003)

Sistem layer dalam ilustrasi vektor berbeda dengan ilustrasi
bitmap, dimana tiap elemen merupakan suatu layer terpisah

dengan elemen lainnya. (Caplin, 2003).

Dalam bukunya yang berjudul Drawing for Dummies, Hoddinot dan

Combs (2011) menyebutkan bahwa ada 6 gaya yang paling umum

digunakan dalam menggambar, yaitu:

1. Abstrak

Gaya Ini bersifat nonrepresentasional dan lebih menekankan pada

bentuk, garis, warna, nilai dan/atau tekstur.. Contoh artis yang

menggunakan gaya ini termasuk Piet Mondrian, Joseph Albers, dan Al

Hed.

2. Art Nouveau
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Gaya ini memiliki ciri-ciri illusionistik, flat, dan kaya akan pola-pola
yang elok dan terdiri dari garis-garis lengkung. Contoh seniman yang
menggunakan gaya art nouveau antara lain Gustave Klimt dan
Alphonse Mucha.

. Manga

Gaya ini berkembang di Jepang mulai abad ke-19 dan sering ditemukan
di buku-buku komik Jepang. Contoh seniman yang menggunakan gaya
ini adalah Osamu Tezuka dan Machiko Hasegawa.

. Post-Impresionis

Seniman post-impresionis seperti George Seurat, dan Paul Cezanne
membuat gambaran berdasarkan cahaya tapi dengan penekanan pada
bentuk-bentuk geometris.

. Realisme

Gambaran yang dibuat semirip mungkin dengan aslinya sehingga
menjadi representasi yang meyakinkan dari realita masuk ke dalam
kategori gaya realis. Contoh seniman yang menggunakan gaya realis
adalah Leonardo Da Vinci dan Jean Augustus Dominique, Ingres.

. Surealisme

Surealisme adalah gaya dimana gambaran seringkali dibuat dari
imajinasi murni sehingga menghasilkan gambaran yang seperti dari
dalam mimpi. Seniman surealisme antara lain Salvador Dali dan Marcel

Duchamp.
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2.1.8

2.19

Peran Desain dan Tipografi pada Buku llustrasi Anak

Sebuah desain yang baik pada buku membingkai ilustrasi dan cerita
sehingga menjadi suatu bentuk visual yang utuh. Dalam membuat sebuah
buku cerita bergambar, ilustrator juga memiliki tugas sebagai desainer

dalam menentukan desain dan tipografi yang sesuai untuk buku tersebut.

Banyak hal yang perlu dipertimbangkan dalam menentukan desain
dan tipografi yang digunakan, misalnya ukuran buku yang nyaman di
tangan anak-anak, bagaimana memanfaatkan desain, layout, dan teks

untuk membangun drama dan laju cerita (Homme, 1959).

Perancangan desain dan layout tentunya tidak bisa terlepas dari
teks dan tipografi. Dalam menentukan tipografi, tentunya legibilitas
menjadi aspek yang paling penting dalam pertimbangan. Untuk sebuah
buku cerita anak-anak, diperlukan teks yang cukup besar sehingga lebih
mudah untuk dibaca oleh anak-anak akan tetapi tetap menyisakan banyak
ruang untuk ilustrasi. Judul buku tidak boleh terlalu panjang, dan jaket
buku harus dapat dibaca dari jarak yang cukup jauh sehingga mudah

terlihat saat berada di rak toko buku (Homme, 1959).

Finishing dan Binding
Dalam bukunya yang berjudul *““Getting it Printed”, Kenly dan Beach
(2004:150-167) menjelaskan berbagai teknik yang ada dalam proses

finishing dan binding, antara lain imaging in bindery, cutting dan
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trimming, drilling dan punching, scoring dan perforating, folding,
collating , laminasi, adhesive binding, mechanical binding, case binding,

selective binding, converting, packing, final counts, dan terakhir storage

dan transit.

Adhesive Binding merujuk pada proses penjilidan yang menggunakan

lem atau bahan perekat untuk menjilid beberapa lembar kertas yang
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terpisah atau terlipat menjadi satu buku. Ada banyak metode yang

dapat digunakan dengan hasil yang beragam dari segi estetis, daya

than, kemudahan, dan harga antara lain padding, gluing, tipping,

sealing, paste binding, perfect binding, dan lay flat binding (2004:157-

159).

. Mechanical Binding

Mechanical Binding merupakan proses penjilidan buku yang

menggunakan bahan metal atau plastik. Berbagai metode dalam

mechanical binding (2004:159-162), antara lain:

a. Stitching

c.

Penjilidan dengan menggunakan staples sebagai pengikatnya
termasuk dalam teknik stitching. Beberapa teknik stitching yang
umum digunakan adalah saddle stitching, loop stitching, dan side
stitching.

Comb and Wire

Beberapa buku seperti buku memasak atau buku teknis
memerlukan teknik penjilidan dimana buku bisa terbaring lurus
saat terbuka. Metode comb and wire yang menggunakan bahan
metal atau plastic yang berbentuk spiral atau seperti sisir biasa
digunakan untuk memenuhi kebutuhan tersebut.

Lain-lain
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Teknik-teknik lain yang juga sering digunakan dalam menjilid
buku adalah screw and post binding, plastic grip binding, dan ring
binders.
3. Case Binding
Teknik ini merupakan teknik penjilidan yang paling awet dan tahan
lama dan juga memberi tampilan yang indah dan mahal. Hasil dari
case binding berupa buku dengan hard cover dan metode yang

digunakan untuk menjilid adalah jahitan.

Gambar 2.2. Case Binding
(Shenzhen Caimei printing Co., Ltd, 2007)

2.1.10 Karakterisasi

Menurut - Tom Bancroft dalam bukunya yang berjudul ““Creating
Characters with Personality” (2006:12) dalam mendesain karakter, tugas
seorang desainer adalah menciptakan karakter yang orisinil dan memenuhi
kebutuhan scenario, scene, game, atau cerita yang sesuai dengan alur
cerita. Lebih lanjut lagi, 1a juga menjelaskan hal-hal yang harus

dipertimbangkan dalam melakukan perancangan seperti peran tokoh
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dalam cerita, sifat dan watak tokoh, hingga pengaruh plot dalam cerita

yang mempengaruhi penampilan karakter.

Bancroft (2006:18) membagi karakterisasi ke dalam beberapa hirarki
berdasarkan tingkat kesederhanaan dan kerumitan penggambaran yang

dibuat berdasarkan besar-kecilnya peran karakter di dalam cerita.

1. Iconic
Desain ini berciri-ciri sangat sederhana, penuh gaya, tapi tidak terlalu
ekspresif dan seringkali bentuk mata hanya bundar tanpa pupil.
Contoh: Mickey Mouse, Hello Kitty.

2. Simple
Desain ini memiliki ciri-ciri penuh gaya, lebih ekpresif daripada jenis
iconic, dan sering digunakan di TV atau web. Contoh: Fred Flinstone,
Sonic the Hedgehog.

3. Broad
Jenis desain ini jauh lebih ekspresif daripada kedua tipe sebelumnya,
akan tetapi tidak dirancang untuk acting yang halus tapi lebih kepada
pada ekspresi ekstrim untuk humor. Contoh: Roger Rabbit

4. Comedy Relief
Desain ini tidak meyampaikan humornya melalui acting dan dialog
sehingga tidak memerlukan anatomi wajah yang ekspresif seperti pada
jenis broad. Jenis desain ini banyak ditemukan dalam tokoh-tokoh
pendukung dalam film Disney seperti Mushu dan Nemo.

5. Lead Character
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Sangat realistis terutama dalam ekspresi wajah. Karakter ini harus
mampu berelasi dengan pembaca/penonton sehingga dibutuhkan
proporsi dan bentuk ekspresi wajah yang lebih realistis. Contoh: Snow
White, Cinderella.

6. Realistic

Jenis desain ini memiliki tingkat realisme paling tinggi dibanding jenis
lainnya akan tetapi masih memiliki elemen Karikatur dalam
penampilannya. Contoh: tokoh-tokoh dalam buku komik seperti

Superman.

Dalam satu cerita bisa ada beberapa tokoh dengan hirarki yang berbeda,
contohnya pada film Shrek, meski tokoh tuan putri masuk dalam kategori
realistic, tokoh keledai bisa dimasukkan ke dalam kategori comedy relief. Akan
tetapi, karakter di spektrum pertama dan terakhir biasanya akan terlihat aneh jika

berdiri berdampingan.

Selain tingkat kerumitan, sifat dan watak seorang karakter juga dapat
divisualisasikan dengan bantuan bentuk dasar sebagai pondasinya. Menurut
Bancroft (2006:32), setiap bentuk dasar memiliki simbolisme tersendiri yang

mencerminkan karakter tokoh. Bentuk-bentuk dasar tersebut antara lain adalah:
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1. Lingkaran

- par 2.3.

Bancro

Gambar 2.4. Desain karakter dengan bentuk dasar segi empat
(Tom Bancroft, Creating Characters with Personality, 2006:34)
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Bentuk segi empat biasa digunakan untuk menggambarkan karakter

dengan sifat yang dapat diandalkan atau memiliki fisik yang kuat.

n-tokoh superhero.

o2y

uk dasar segitiga
Personality, 2006:35)

Bentuk segitiga sering digunakan untuk karakter yang bersifat licik dan

mencurigakan. dasar ini sering di kan pada karakter jahat
1 seperi Darth Va
|
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2.2 Teori Dasar Khusus

2.2.1 Laut

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2014), laut didefiniskan sebagai
kumpulan air asin (dalam jumlah yang banyak dan luas) yang menggenangi dan

membagi daratan atas benua dan pulau.

Clarke, dalam The Canadian Encyclopedia (2006), menjelaskan bahwa
laut menutupi hampir 71% dari permukaan bumi, dengan kedalaman rata-rata
hampir 4000 meter. Dalam sejarahnya lautan di bumi dibagi menjadi lima
samudera, yaitu Atlantik, Pasifik, Hindia, Arktik, dan Artantika. Secara modern,
seringkali lautan hanya dibagi menjadi tiga samudera yaitu Atlantik, Pasifik, dan
Hindia, dimana Arktik dianggap sebagai bagian dari Atlantik dan Antartika

dianggap sebagai kelanjutan dari Samudera Hindia dan Pasifik.

[Imuwan membagi lautan menjadi tiga zona berdasarkan jumlah sinar
matahari yang diterima, yang pertama adalah zona fotik (sunlit zone). Pada zona
ini, cahaya matahari masih dapat menembus ke dalam sehingga dapat tumbuhan
bisa tumbuh sehingga dapat terjadi proses fotosintesis. Zona ini terus ada hingga
kedalaman 660 kaki dan merupakan habitat bagi berbagai macam biota laut
seperti ikan hiu, tuna, ubur-ubur, kura-kura, anjing laut, ikan pari, dan sebagainya.
Zona kedua adalah zona disphotic (twilight zone), dari kedalaman 660-3.300 kaki
dimana cahaya matahari masih bisa masuk tapi hanya sedikit sehingga tidak
cukup untuk memungkinkan terjadinya proses fotosintesis. Hewan yang hidup di

zona ini harus mampu beradaptasi dengan suhu rendah, tekanan dalam laut, dan
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juga kegelapan laut, seperti gurita dan cumi-cumi. Zona yang terakhir adalah
zona aphotic (midnight zone) dimana cahaya matahari sama sekali tidak dapat
menembus ke dalam sehingga banyak organisme di zona ini yang memiliki
kemampuan untuk menghasilkan cahaya sendiri (bioluminescence) atau sama

sekali buta (NatureWorks, 2009).

2.2.2 Selera dan Preferensi Anak Terhadap Buku llustrasi

Secara tradisi, buku anak-anak mengandung banyak ilustrasi. Bahkan, kesuksesan
suatu buku anak sangatlah tergantung pada kontribusi sang ilustrator. Dalam
bukunya yang berjudul ‘The Effect of the Physical Makeup of a Book Upon
Children’s Selection’ (1922), Bamberger melakukan penelitian terhadap 317 anak
dari kelas 1 sampai 3 serta 65 guru dan menemukan bahwa anak-anak lebih
menyukai buku yang paling tidak mengandung 25% gambar di dalamnya. Hal ini
disebabkan karena imajinasi anak teraktivasi melalui kombinasi dari citra visual

yang memberi arti mendalam kepada kata-kata di dalam cerita.

Tahun 1972, Stewg menulis sebuah review berjudul Children’s Preference
in Picture Book Illustration dimana ia membahas hasil-hasil studi yang pernah
dilakukan sebelumnya mengenai selera dan preferensi anak terhadap buku
berilustrasi, di antaranya adalah hasil studi yang dilakukan oleh French (1952)
terhadap 98 guru SD, 142 anak kelas 1 SD, dan 554 anak dari kelas lainnya
dengan membandingkan dua ilustrasi dengan subjek yang sama tapi tingkat

kerumitan yang berbeda. Gambar dengan tingkat kerumitan yang rendah disukai
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oleh 89% anak-anak. Kemudian, Stewg juga membahas mengenai hasil studi yang
dilakukan oleh Amsden (1966) yang menemukan bahwa anak-anak lebih
menyukai gambar dengan “light tints and dark shades to bright, saturated
colors™. Terakhir, ia juga membahas mengenai hasil studi oleh Freeman (1993)
terhadap 60 "anak dari taman kanak-kanak menunjukkan bahwa fotografi
merupakan yang paling tidak disukai dan ilustrasi yang terlalu naturalistik dan

detail tidak terlalu populer karena dianggap membingungkan.

2.2.3 Perkembangan Anak

Berikut adalah tabel mengenai perkembangan anak secara umum berdasarkan usia
dari segi fisik, kognitif dan sosial yang diadaptasi dari buku panduan yang dirilis
oleh The Institute of Human Services for The Ohio Child Welfare Training
Program (2007) dan Queensland Department of Communities, Child Safety and

Disability Service (n.d.).

Usia | Fisik Kognitif Sosial
1-2 - Sudah mampu - Mulai berpikir - Mengalami
tahun berjalan secara simbolis separation anxiety
- Sudah mulai - Mengetahui bahwa |- Bermain sendiri
belajar memanjat objek memiliki - Mulai meniru,
tangga kemudian fungsi khusus. paralel dan simbolis
turun. - Kosakata terbatas
(usia 15-18 bulan
hanya tahu 10 kata),
dapat menyelesaikan
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puzzle sederhana

3-4 Aktif secara fisik, Egosentris, pikiran Kooperatif,
tahun tidak bisa duduk belum logis dan imaginatif,
diam masih magis. mengerti giliran
Keahlian fisik Pembendaharaan saat main.
lebih kompleks, kata meningkat Mulai
melompat, pesat. bereksperimen
memanjat, bisa Belum mengerti dengan peran-
mengendarali tentang waktu, nilai, peran sosial
sepeda roda tiga. dan urutan kejadian. Mulai memiliki
Mulai bisa Kaya imajinasi rasa bersalah saat
mengkoordinasika Memori akurat tidak taat pada
n mata dengan Tidak mengerti peraturan, ide
tangan seperti sudut pandang orang sederhana
menggunting, lain. mengenai hal baik
menggambar Usia 3 tahun dan buruk.
bentuk. memiliki 1500 Tidak mengerti
koskata. privasi.
4-5 Petumbuhan stabil Menggunakan Mengerti konsep
tahun Kemampuan bahasa sebagai alat yang baik dan
motor dan komunikasi, di akhir benar
perseptual tahun ke-5 memiliki Masih berpikir
semakin 2000 kosakata.

terintegrasi
dengan baik.
Bisa berdiri
dengan 1 kaki
selama 10 detik
Bisa memakai

baju sendiri (tanpa

Banyak pertanyaan
mengenai bagaimana
dan mengapa

Mulai mengerti

konsep waktu.
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kancing belakang

atau mengikat tali

sepatu)
6-11 Melatih dan - Pemikiran semakin Usia 7-8 tahun
tahun menyempurnakan logis dan rasional sangat menaati
kemampuan motor |- Mulai mengerti peraturan
halus, kasar dan mengenai sudut Usia 9-10 mulai
perseptual. pandang orang lain. bernegosiasi
dengan aturan.
12-17 Pubertas - Mulai berpikir Permainan fantasi
tahun Pendewasaan secara formal, dari berkurang, lebih

organ-organ
seksual
Perkembangan
karakteristik seks

sekunder.

sudut pandang
berbeda, dan
pemikiran secara
hipotesis.

cenderung
bermain olahraga
dan lain-lain.
Lebih
bertanggung
jawab di rumah
Mengerti peran
sosial
Memiliki nilai
moral dan
menghindari

hukuman.

Tabel 2.1. Perkembangan Fisik, Kognitif, Dan Sosial Anak Dari Usia 1-17 Tahun.
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