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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1.  Cybercrime 

2.1.1. Definisi Cybercrime 

Khosrow-Pour (2013) dalam bukunya Dictionary of Information Science and 

Technology mendefinisikan cybercrime sebagai aktivitas melanggar hukum yang 

melibatkan infrastruktur teknologi informasi. Aktivitas tersebut meliputi akses 

illegal, gangguan terhadap data atau sistem, penyalahgunaan perangkat, 

pemalsuan identitas, dan penipuan elektronik (hlm. 233). Menurut Brenner 

(2001), tindakan cybercrime biasanya dapat dibagi ke dalam tiga kelompok: 

1. Tindak kriminal yang menjadikan komputer sebagai sasaran kejahatan, 

2. Tindak kriminal yang menjadikan komputer sarana melakukan kejahatan, 

3. Tindak kriminal yang menjadikan  komputer aspek yang dilibatkan dalam 

melakukan kejahatan (hlm. 15). 

2.1.2. Dasar Hukum di Indonesia 

Dikutip Shinder (2008), melalui Tenth United Nations Congress on the 

Prevention of Crime and the Treatment of Offenders yang diselenggarakan di 

Vienna, April 2000, PBB mendefinisikan cybercrime secara sempit maupun 

secara luas dengan: 

1. Secara sempit (computer crime) 

Sebagai segala bentuk tindakan ilegal yang dilakukan dengan operasi 

elektronik yang menargetkan keamanan sistem komputer atau data yang 

ada di dalamnya. 
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2. Secara luas (computer-related crime)  

Sebagai segala bentuk tindakan ilegal yang dilakukan dengan atau 

memiliki kaitan dengan sebuah sistem komputer atau jaringan, seperti 

kepemilikan atau penyebaran ilegal informasi dengan sistem komputer 

atau jaringan (hlm. 11). 

Definisi cybercrime secara luas ini menjadi berbeda-beda di tiap negara 

mengingat hukum yang berlaku bisa menyatakan sebuah perbuatan illegal di 

negara yang satu namun tidak di negara yang lain. Di Indonesia, definisi 

computer-related crime ini dapat dinyatakan sebagai segala tindakan melanggar 

Undang-Undang/KUHP yang melibatkan penggunaan teknologi informasi. 

Sedangkan untuk definisi computer crime, Indonesia sudah memiliki undang-

undang yang mengatur secara khusus yaitu Undang-Undang No. 11 Tahun 2008 

tentang Informasi dan Transaksi Elektronik. 

2.1.3. Jenis-Jenis Cybercrime di Indonesia 

Berdasarkan Undang-Undang No. 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan 

Transaksi Elektronik, jenis-jenis cybercrime dapat ditemukan dalam pasal-pasal 

yang mengatur perbuatan-perbuatan yang dilarang, antara lain: 

1. Pasal 27 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak mendistribusikan, 

mentransmisikan, atau membuat dapat diaksesnya informasi atau dokumen 

elektronik yang memiliki muatan yang melanggar kesusilaan (online 

pornography), perjudian (online gambling), penghinaan atau pencemaran 

nama baik (defamation), dan pemerasan atau pengancaman (black mail). 
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2. Pasal 28 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak menyebarkan berita 

bohong yang merugikan individu dalam transaksi elektronik 

(communication fraud) dan menyebarkan informasi yang ditujukan untuk 

menimbulkan kebencian atau permusuhan antar individu terkait SARA. 

3. Pasal 29 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak mengirimkan 

informasi elektronik yang berisi ancaman kekerasan atau menakut-nakuti 

yang ditujukan secara pribadi (cyber bullying). 

4. Pasal 30 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak mengakses komputer 

atau sistem elektronik milik orang lain (illegal access), melakukannya 

untuk memperoleh informasi atau dokumen elektronik (identity theft), dan 

menerobos sistem pengamanan. 

5. Pasal 31 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak melakukan 

penyadapan dan intersepsi yang tidak menyebabkan maupun 

menyebabkan perubahan informasi elektronik yang sedang ditransmisikan 

(email fraud).  

6. Pasal 32 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak melakukan 

perubahan atau memindahkan kepada yang tidak berhak sebuah informasi 
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atau dokumen elektronik milik orang lain atau milik publik, dan membuat 

terbukanya informasi atau dokumen elektronik yang bersifat rahasia. 

7. Pasal 33 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak mengakibatkan 

terganggunya sebuah sistem elektronik sehingga tidak bekerja seperti 

seharusnya (DDoS/Deface). 

8. Pasal 34 

Melarang setiap orang memproduksi dan mengedarkan perangkat keras 

atau lunak untuk memfasilitasi perbuatan-perbuatan yang dilarang. 

9. Pasal 35 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak melakukan 

manipulasi pada informasi atau dokumen elektronik dengan tujuan agar 

dianggap seolah-oleh otentik (web fraud/phising). 

10. Pasal 36 

Melarang setiap orang dengan sengaja dan tanpa hak melakukan 

perbuatan-perbuatan yang dilarang yang mengakibatkan kerugian bagi 

orang lain. 

11. Pasal 37 

Melarang setiap orang dengan sengaja melakukan perbuatan-perbuatan 

yang di larang dari luar wilayah Indonesia terhadap sistem elektronik yang 

berada di wilayah Indonesia. 
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2.2. Sosialisasi 

Menurut Veeger (1992, hlm. 75), sosialisasi merupakan sebuah proses belajar 

mengajar atau memasyarakatkan. Melaluinya individu belajar menyesuaikan diri 

dengan pola-pola tertentu. Dikutip Abdullah (2008), Prof. Dr. MZ Lawang 

mengatakan sosialisasi bertujuan untuk memberikan keterampilan, 

mengembangkan kemampuan, dan menanamkan nilai pada diri seseorang. Proses 

sosialisasi dalam hidup seorang individu terbagi menjadi proses sosialisasi primer 

dan proses sosialisasi sekunder. Proses sosialisasi primer terjadi di dalam 

lingkungan keluarga sebagai kelompok pertama (primary group) yang meletakan 

dasar kepribadian seseorang. Sedangkan proses sosialisasi sekunder adalah yang 

terjadi di luar lingkungan keluarga melalui pendidikan formal di sekolah maupun 

non-formal di lingkungan masyarakat (hlm. 37-42). 

2.2.1. Pola Sosialisasi 

Menurut Abdullah (2008), ditinjau dari bagaimana sebuah proses sosialisasi 

dilakukan, sosialisasi dapat dikelompokan dalam dua cara yaitu: 

1. Melalui pemaksakan aturan (represif) 

Contoh proses sosialisasi represif adalah saat orang tua menanamkan 

norma-norma agama pada anaknya. Dalam hal ini orang tua berada di atas 

(dalam hubungannya dengan anak) karena dapat memaksakan anaknya 

terhadap norma-norma tertentu dan memberikan hukuman jika aturan 

tersebut dilanggar. 
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2. Tanpa pemaksaan aturan (partisipatif) 

Contoh proses sosialisasi partisipatif adalah saat seorang individu menjalin 

hubungan dengan lingkungan sekitarnya. Proses sosialisasi ini dilakukan 

tanpa pemaksaan dan seorang individu memahami dengan sendirinya apa 

yang harus ia lakukan. Proses sosialisasi partisipatif lebih efektif karena 

hubungan yang terbentuk lebih setara (hlm. 38). 

2.2.2. Agen Sosialisasi 

Stolley (2005) menjelaskan proses sosialisasi dapat terjadi dengan bantuan agen-

agen sosialisasi yaitu keluarga, kelompok, maupun media massa. Setiap agen 

tersebut memiliki peran masing-masing dalam proses sosialisasi seorang individu, 

di antaranya: 

1. Keluarga dimana kita dilahirkan berperan sebagai pengajar pertama yang 

mengajarkan tentang kepribadian, tata bahasa, kebudayaan, dan 

kemampuan sosial. 

2. Kelompok, yang disatukan kesamaan umur, kelas sosial, atau minat, 

berperan dalam mempengaruhi kebiasaan dan pola kehidupan seseorang. 

3. Media massa, berupa sarana komunikasi satu arah ke sejumlah audien 

yang besar, merupakan salah satu bagian penting dalam proses sosialisasi. 

Media massa berperan dalam membentuk pandangan seorang individu 

terhadap masyarakat dan bagaimana hal-hal yang seharusnya (hlm. 67). 

2.2.3. Tahapan Awal Kampanye 

Dalam bukunya The Dentsu Way, Sugiyama (2011) membagi tahapan perilaku 

audien terhadap kampanye menjadi A-I-D-S-A-S (Attention-Interest-Search-
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Action-Share). Di era dimana teknologi sudah berkembang dan audien semakin 

mudah untuk aktif mencari informasi, teori A-I-D-M-A (Attention-Interest-

Desire-Memory-Action) yang dikemukakan Roland Hall di tahun 1920 dinilai 

sudah tidak relevan. Jika dibandingkan dengan teori A-I-D-M-A, teori A-I-D-S-

A-S menyingkat proses psikologis (pasif) A-I-D-M dan memperluas proses aksi 

(aktif) A menjadi Search, Action, dan Share. 

Tahapan A-I-D-S-A-S dimulai dengan audien menyadari sebuah informasi 

(attention). Kemudian audien mulai tertarik (interest) dan mengumpulkan lebih 

banyak informasi (search). Selanjutnya audien mengolah informasi yang diterima 

dan membuat keputusan untuk melakukan hal yang dipersuasikan (action). 

Setelah tahap ini audien kemudian menjadi bagian dari promosi word-of-mouth 

dengan membicarakannya di lingkungan sekitarnya atau membagikannya di 

internet (share) (hlm. 81). 

Melihat sosialisasi sebagai proses belajar mengajar dan penanaman nilai 

pada diri seseorang, sosialisasi dapat dijadikan sebagai tahapan awal dari sebuah 

kampanye sosial yang lebih besar. Sosialisasi memberikan informasi yang dapat 

memunculkan kesadaran individu (attention) akan nilai-nilai yang ingin 

disampaikan tanpa mencapai tahap melalukan sebuah persuasi (action). 

2.2.4. Millennials / Generasi Y 

Behrer (2013) dalam bukunya mendefinisikan millenials atau generation Y 

sebagai orang-orang yang lahir di antara tahun 1980 dan 1996. Generasi ini 

dibesarkan di dalam dunia yang serba ada dengan banyak sekali pilihan. Mereka 

dapat belajar dan mengalami banyak hal sehingga memiliki pola pikir dan sikap 
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yang lebih kritis dibanding generasi lainnya. Sebagai konsumen dengan banyak 

distraksi, generasi Y memiliki attention span yang lebih pendek dan menyukai 

kepuasan yang bersifat instan (hlm. 7). Kebiasaan ini membuat generasi Y lebih 

tertarik pada informasi-informasi yang singkat, jelas, dan padat dibanding 

membaca informasi yang lebih panjang. 

Menurut Behrer (2013), generasi Y memanfaatkan internet untuk mencari 

setiap informasi yang mereka inginkan dengan cepat. Mereka saling terhubung 

dan menjunjung nilai-nilai keaslian dan kejujuran dalam usaha menemukan 

eksistensi yang lebih berarti. Generasi Y lebih cenderung menggunakan internet 

sebagai medianya berkontribusi dan mengungkapkan pendapat (influencing). 

Mereka juga lebih cenderung terlibat dalam aktivitas yang mendukung sebuah 

cause (hlm. 7-13). Perilaku ini yang memungkinkan sebuah topik yang 

menargetkan generasi ini dapat dengan mudahnya menjadi viral. 

2.3. Website 

Miller (2015) mengatakan website atau web (istilah singkat dari World Wide Web) 

adalah bagian dari internet yang menyangkut komunikasi antar komputer seperti 

penyajian data, layanan email, dan bertukar pesan. Saat alamat sebuah website 

dipanggil melalui browser, komputer akan memberikan sinyal ke server dan 

mendapatkan balasan. Balasan tersebut berupa gambar, data, dan juga instruksi 

berupa markup (Hyper Text Markup Language) yang selanjutnya diterjemahkan 

ke dalam bentuk layout website sesuai dengan kemampuan browser dan 

ditampilkan di layar (hlm. 11). 
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2.3.1. Jenis-Jenis Website 

Seiring semakin meningkatnya penggunaan website sebagai media informasi bagi 

individu maupun kelompok, terdapat bermacam-macam website di dunia maya. 

Pengelompokan jenis-jenis website menurut Yuhefizar (2009) biasanya 

didasarkan pada tujuan dibuatnya website tersebut, antara lain: 

1. Personal Web 

Merupakan jenis website yang berisi informasi-informasi pribadi 

seseorang. Contohnya website yang menawarkan jasa freelance dari 

seorang graphic designer berisi profil dan jasa-jasa yang ditawarkan orang 

tersebut. 

2. Corporate Web 

Merupakan jenis website yang berisi informasi-informasi tentang sebuah 

perusahaan. Contohnya website Indofood.com yang memuat informasi 

seputar sejarah perusahaan, produk-produk perusahaan, artikel terbaru, 

lowongan pekerjaan, dan lain-lain. 

3. Web Portal 

Merupakan jenis website yang memiliki banyak layanan seperti berita, 

email, dan layanan-layanan lainnya. Contohnya adalah web portal 

Yahoo.com yang selain menawarkan layanan email juga menyajikan 

artikel-artikel dan berita untuk penggunanya. 
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4. Web Forum 

Merupakan jenis website yang memiliki tujuan sebagai media diskusi bagi 

penggunanya. Contohnya web forum Kaskus yang memiliki berbagai 

macam kategori forum untuk masing-masing segmen penggunanya. 

5. Jenis Website Lainnya 

Merupakan jenis website yang dibuat untuk tujuan selain jenis-jenis di 

atas. Contohnya website e-Government, e-Banking, e-Payment, e-

Procurement, media informasi, dan sebagainya (hlm. 3). Website jenis ini 

memaksimalkan teknologi internet untuk hal-hal berkaitan dengan 

teknologi dan penyediaan informasi yang nantinya dapat dengan mudah 

dijangkau audien yang luas. 

2.3.2. Prinsip Desain 

Hashimoto dan Clayton (2009), dalam bukunya Visual Design Fundamentals: A 

Digital Approach, menyebutkan prinsip-prinsip desain antara lain: 

1. Gestalt 

Prinsip desain di mana persepsi manusia selalu mencoba mencari relasi 

antar beberapa elemen visual dengan menganalisa dan memiliki 

kecenderungan untuk mengelompokannya untuk mendapatkan gambaran 

yang lebih besar. 

Gestalt menurut Banerjee (1994) memiliki prinsip-prinsip yang 

berhubungan dengan persepsi visual manusia, di antaranya: 

 

 

Perancangan Visual... Edwin, FSD UMN, 2016



18 

 

A. Closure 

Kecenderungan dimana objek-objek yang tidak lengkap menjadi 

lengkap dalam persepsi visual audiennya melalui garis-garis atau 

pola-pola tertentu. 

B. Similarity 

Kecenderungan dimana objek-objek yang mirip atau sejenis 

dikelompokan oleh persepsi visual audiennya sebagai sebuah pola 

atau sebuah kesatuan objek. 

C. Proximity 

Kecederungan dimana objek-objek yang memiliki jarak yang 

berdekatan dikelompokan menjadi sebuah kesatuan oleh persepsi 

visual audiennya. 

D. Continuity 

Kecenderungan dimana persepsi visual audien melanjutkan atau 

mengikuti sebuah garis yang secara tidak langsung mengarahkan 

pada objek tertentu. 

E. Figure-Ground 

Kecenderungan dimana persepsi visual audien menangkap sebuah 

bentuk sebagai figure (objek) dan sekelilingnya sebagai ground 

(background). 
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Gambar 2.1 — Situs Dribbble.com 

Situs Dribbble menggunakan prinsip gestalt proximity untuk 

mengelompokan masing-masing thumbnail preview desain dengan nama 

pembuatnya. 

2. Rhythm 

Prinsip desain di mana kesatuan (unity) dapat diciptakan dengan 

pengulangan elemen visual yang sama ataupun sedikit berbeda dengan 

urutan atau tempo yang dapat ditebak. 

 

Gambar 2.2 — Situs Evernote.com 
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Situs Evernote menciptakan rhythm pada pilihan paket 

keanggotaannya untuk membuatnya sebagai sebuah kesatuan daftar. 

3. Focal Point 

Prinsip desain di mana harus ada sebuah elemen visual yang diberi 

penekanan untuk menarik perhatian dan mengundang audien untuk 

memperhatikan keseluruhan desain. Salah satu caranya adalah dengan 

membuat sebuah elemen yang kontras atau berbeda dengan elemen-elemen 

lain yang ada di sekitarnya. 

 

Gambar 2.3 — Situs Mailchimp.com 

Situs Mailchimp menjadikan button ‘Sign Up Free’ dalam halaman 

utama websitenya sebagai focal point dengan memberikan warna yang 

kontras dari keseluruhan halaman. Hal ini dilakukan untuk mengarahkan 

penggunanya untuk menekan button tersebut. 
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4. Balance 

Prinsip desain di mana setiap elemen visual harus didistribusikan secara 

seimbang dalam sebuah komposisi. Balance dapat dicapai dengan 

menempatkan elemen-elemen visual secara simetris maupun asimetris (hlm. 

28 – 52). 

 

Gambar 2.4 — Situs Gmail.com 

Situs Gmail menciptakan balance secara simetris dengan meletakan 

elemen-elemen websitenya dengan porsi yang seimbang di kiri dan kanan 

halaman. 

2.3.3. User Interface 

Bank (2015) mendefinisikan user interface (UI) sebagai desain dan cara 

presentasi berbagai elemen yang membentuk tampilan sebuah halaman website. 

Meskipun terdapat banyak sekali elemen-elemen yang dapat dirancang desainer, 
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Bank mengelompokan elemen-elemen user interface ke dalam empat kategori 

yaitu: 

1. Input 

Meliputi elemen-elemen yang menjadi sarana pengiriman data (input) dari 

pengguna ke website seperti text field, dropdown list, checkbox, clickable 

button, dan toggles. 

2. Navigation 

Meliputi elemen-elemen yang menyatakan keberadaan atau membantu 

pengguna berpindah halaman pada website tersebut seperti slider, search 

field, pagination, sidebars, tags, dan icon. 

3. Sharing 

Meliputi elemen-elemen yang dapat menghubungkan website dengan 

media sosial atau website lainnya seperti friend list, follow button, share 

button, dan invite button. 

4. Information 

Meliputi elemen-elemen yang berfungsi memberikan informasi kepada 

pengguna seperti konten teks, message box, notification, progress bar, dan 

modal windows (hlm. 10). 

Luke Wroblewski, Kepala Senior Desain Produk Yahoo!, dikutip Bank 

(2015), menjelaskan desain tampilan interface yang baik dapat memenuhi tiga 

poin, antara lain: 
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1. Menginformasikan penggunanya 

Desain interface harus dapat membimbing penggunanya dari satu bagian 

ke bagian yang lain tanpa terkesan memaksa. Sebagai contoh, situs Square 

mengarahkan penggunanya untuk mengenal produk seiring dengan 

pengguna melakukan scroll pada halaman yang dilengkapi button call to 

action di setiap bagiannya. 

2. Mengkomunikasikan hubungan antar konten 

Desain interface harus dapat menyajikan konten dengan hierarki informasi 

berdasarkan apa yang diprioritaskan. Sebagai contoh, situs Abduzeedo 

menyajikan kategori umum di bagian paling atas, featured content di 

bagian tengah, dan daftar kategori yang lebih mendetil di bagian footer. 

3. Menciptakan dampak emosional 

Orang-orang mengunjungi sebuah restoran bukan karena faktor 

makanannya saja tetapi juga karena pengalaman yang ditawarkan. Begitu 

juga dengan desain interface, pengguna akan lebih cenderung mengakses 

kembali sebuah website jika terbentuk sebuah dampak emosional yang 

positif (hlm. 33). 

2.3.3.1. Anatomi Halaman 

Menurut Miller (2015, hlm. 27), untuk dapat dimengerti dan difungsikan 

dengan baik, desain halaman website harus dibuat berdasarkan pemahaman 

pada kebiasaan penggunanya. Hal ini mengakibatkan pada umumnya dalam 

memulai sebuah desain halaman website terdapat panduan stuktur anatomi 

yang terdiri atas: 
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1. Header 

Bagian pada halaman website yang berfungsi untuk menciptakan kesatuan 

visual (unity) lewat keberadaannya yang relatif konsisten pada setiap 

halaman. Header harus bisa menetapkan citra dan suasana sebuah website 

dan biasanya memuat call to action atau tindakan utama yang 

dipersuasikan—seperti search, buy, register, dan sebagainya—tanpa 

mengganggu perhatian pengguna dari konten utama di halaman tersebut. 

2. Feature Area 

Bagian pada halaman website yang ditujukan untuk mendapat perhatian 

paling awal (focal point) dan mengantar pengguna ke konten lain di 

halaman tersebut berdasarkan hierarki informasinya. Feature area 

biasanya berukuran paling besar dan menarik perhatian melalui permainan 

warna, tipografi, maupun animasi. 

3. Body/Content 

Bagian pada halaman website yang biasanya berisi konten informasi yang 

pengguna cari. Body content mendapatkan perhatian yang paling banyak 

dalam hal kejelasan tipografi karena merupakan bagian dari halaman 

website yang paling lama dinikmati pengguna. Bagian ini bisa memiliki 

panjang yang tidak terhingga, namun biasanya dibagi beberapa bagian 

menggunakan white space ataupun subheading untuk memudahkan baca 

cepat. 
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4. Sidebar 

Bagian pada halaman website yang berisi informasi sekunder penunjang 

bagian body/content. Sidebar juga biasanya diisi dengan iklan ataupun 

tautan yang mengarahkan pengguna ke halaman lain yang terkait. Seperti 

header, sidebar juga harus bisa menyatu dengan keseluruhan halaman 

tanpa mengganggu perhatian pengguna dari konten utama di halaman 

tersebut. 

5. Footer 

Bagian pada halaman website yang terletak di bawah (kaki halaman) dan 

berisi informasi seputar hak cipta dan beberapa tautan. Namun seiring 

dengan perkembangannya, bagian ini biasanya berisi site map yang cukup 

memakan tempat jika ditempatkan di header dan membantu search engine 

dalam melakukan indexing website tersebut. 

6. Background 

Bagian latar pada halaman website yang umumnya diisi dengan pola 

berulang. Sekarang ini, desain background biasanya diperlakukan dengan 

cara khusus untuk semakin melengkapi dan menunjang konten halaman. 

2.3.3.2. Sistem Grid 

Salah satu cara yang digunakan untuk menciptakan balance pada tata letak 

halaman adalah dengan menggunakan sistem grid. Sistem grid menghasilkan 

kolom yang menentukan ruang bagi penempatan elemen-elemen desain dan 

juga white space agar terlihat terorganisir (Miller, 2015, hlm. 70). Penggunaan 

sistem grid dalam desain website dapat dikelompokan menjadi tiga jenis, yaitu: 
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1. Fixed width 

Sistem grid dengan lebar yang sudah ditentukan berdasarkan resolusi 

monitor target audien pada umumnya. Misalnya untuk bisa optimal di 

resolusi monitor ukuran 1024x768 pixel, sistem grid yang digunakan 

berkisar di lebar 950 sampai 990 pixel. 

2. Variable width 

Sistem grid yang dibuat fleksibel untuk mengakomodasi resolusi 

monitor yang beragam. Sistem ini membuat tata letak dalam grid dapat 

berubah secara proporsional berdasarkan lebar resolusi monitor 

penggunanya. 

3. Combination of variable and fixed width 

Sistem grid ini merupakan sistem grid gabungan dimana biasanya 

beberapa kolom diatur untuk memiliki lebar yang tetap dan sisanya 

memiliki lebar yang fleksibel menyesuaikan dengan resolusi monitor 

penggunanya. 

2.3.3.3. Warna 

Menurut Miller (2015), warna yang dihasilkan media layar atau monitor yang 

digunakan untuk mengakses sebuah website berasal dari warna-warna primer 

additif. Warna additif adalah warna yang tercipta dari gabungan tiga spektrum 

cahaya yaitu merah, hijau, dan biru (RGB) — di mana gabungan ketiganya 

dalam jumlah maksimal (masing-masing 255) akan menghasilkan warna putih. 

Sistem warna ini berbeda dengan yang digunakan oleh proses cetak yaitu 
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warna subtraktif (CMYK—Cyan, Magenta, Yellow, dan Key) yang 

menghasilkan warna hitam dari penggabungan semua warnanya (hlm. 16). 

Dalam bukunya, Landa (2007) membagi skema warna ke dalam beberapa jenis, 

antara lain: 

1. Monochromatic 

Skema warna dengan satu hue yang kemudian divariasikan lewat nilai 

value dan saturation-nya. Penggunaan skema warna ini menciptakan unity 

dan balance, memberi kesan simple dan teratur, serta mudah dikelola. 

2. Analogous 

Skema warna dengan tiga hue yang letaknya berdekatan. Skema warna ini 

menciptakan harmoni karena kemiripan maupun relasi antar warna dan 

lebih beragam dibanding monochromatic.  Dalam penggunaan skema ini, 

umumnya satu warna yang dominan didukung oleh dua warna lainnya. 

3. Complementary 

Skema warna yang terdiri dari dua hue yang berseberangan dalam color 

wheel. Skema warna ini memberi kesan dinamis lewat kontras yang kuat, 

menciptakan penekanan visual, dan kesan berseberangan jika dipasangkan 

dalam sebuah komposisi. 

4. Split Complementary 

Skema warna yang terdiri dari satu hue ditambah dua hue lainnya yang 

berdekatan dengan complementarynya. Skema warna ini lebih beragam 

tanpa penekanan yang lebih kuat dibanding complementary dan 

menciptakan kesan utuh karena keseimbangan warna yang berseberangan. 
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5. Triadic 

Skema warna yang terdiri dari tiga hue dengan jarak yang sama satu sama 

lain. Skema warna ini menciptakan harmoni lewat warna yang beragam 

namun setara. 

6. Tetradic 

Skema warna dengan empat hue yang terdiri dari dua pasang 

complementary. Skema warna ini sulit diterapkan dengan seimbang 

namun memiliki kontras yang kuat (hlm. 125). 

2.3.3.4. Tipografi 

Bringhurst (2008) mendefinisikan tipografi sebagai perlakuan terhadap teks 

untuk dapat mengkomunikasikan tujuannya. Tipografi dengan prinsip-

prinsipnya biasanya bertujuan untuk dapat merepresentasikan gaya komunikasi 

dan arti sebuah teks, menciptakan alur hirarki informasi teks dalam halaman, 

menghubungkan teks dengan elemen desain lain, dan tentunya menampilkan 

teks dalam kondisi yang ideal untuk dibaca (hlm. 17). 

A. Hierarki Visual 

Dalam buku Typographic Design: Form and Communication, Carter 

(2015) menjelaskan hierarki visual sebagai susunan elemen-elemen dalam 

sebuah urutan yang membuat beberapa elemen lebih menonjol dibandingkan 

dengan yang lain dalam sebuah ruang tipografi. Dalam menciptakan hierarki 

visual, desainer mempertimbangkan tingkat kepentingan setiap-setiap elemen, 

kebiasaan pembaca, dan ruang dimana pesan tersebut akan ditampilkan. 
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Saat beberapa elemen memiliki kemiripan penampilan, mereka 

memiliki tingkatan yang sama dalam hierarki visual. Namun saat sebuah 

elemen memiliki karakteristik berbeda (kontras) dengan yang lain, elemen 

tersebut akan menjadi lebih dominan dalam sebuhah komposisi. Tingkat 

kekontrasan antar elemen dapat dicapai melalui perbedaan penampilan visual. 

Elemen yang ingin ditonjolkan dibuat memiliki perbedaan dalam hal ukuran, 

ketebalan, warna, maupun jarak antar huruf. Peletakan elemen tersebut dalam 

komposisi juga memegang peran penting dalam hierearki visual (hlm. 102). 

B. Klasifikasi Historis 

Menurut Carter (2015), di masa sekarang terdapat banyak sekali pilihan 

typeface yang tersedia. Tipografi digital telah membuat beragam typeface yang 

dibuat berpuluh-puluh tahun yang lalu sekarang tersedia untuk digunakan. Dari 

beberapa teknik klasifikasi typeface yang ada, umumnya typeface dapat 

diklasifikasikan dengan kategorisasi: 

1. Old Style 

Typeface serif yang terinspirasi dari huruf kapital di Roma dan gaya tulisan 

tangan di abad ke-15. Penulisannya memiliki penekanan ketebalan di salah 

satu sudutnya. Contoh: Garamond. 

2. Italic 

Typeface yang hurufnya tercetak miring ke kanan. Sekarang gaya ini 

digunakan untuk membuat penekanan atau pembedaan. 
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3. Transitional 

Typeface serif yang dibuat dalam transisi era Old Style ke era Modern di 

tahun 1700an. Memiliki tebal tipis yang lebih kontras dan huruf yang lebih 

lebar dibanding typeface Old Style. Contoh: Baskerville. 

4. Modern 

Typeface serif yang muncul di akhir tahun 1700an. Memiliki tebal tipis 

yang sangat kontras pada setiap hurufnya. Memiliki ciri-ciri geometris yang 

kuat lewat garis vertical, horizontal, dan melingkarnya. Contoh: Bodoni. 

5. Egyptian 

Typeface serif yang memiliki serif dengan ketebalan konsisten. Typeface 

pada era ini umumnya berjenis slab. Contoh: Serifa. 

6. Grotesque 

Typeface sans serif yang dibuat di era pertama kali sans serif ditemukan. 

Memiliki tebal tipis yang cukup kontras. Contoh: Franklin Gothic. 

7. Neo-grotesque 

Typeface sans serif yang dibuat dengan pengembangan dari gaya grotesque. 

Memiliki tebal tipis yang tidak se-kontras grotesque dan lebih sederhana 

dalam bentuk. Contoh: Helvetica. 

8. Humanist 

Typeface sans serif yang memiliki kesamaan dalam hal proporsi dan tebal 

tipis dengan huruf kapital Roma. Berbentuk lebih kaligrafis dibanding sans 

serif lainnya. Contoh: Open Sans. 
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9. Geometric 

Typeface sans serif yang terbentuk dari bentuk-bentuk geometris sederhana 

seperti lingkaran dan kotak. Memiliki ketebalan yang konsisten dan 

beberapa bentuk huruf yang sama. Contoh: Gotham (hlm. 39). 

2.3.3.5. Ilustrasi 

Samara (2014) dalam bukunya Design Elements: A Graphic Style Manual 

mendefinisikan ilustrasi sebagai salah satu metode dalam menampilkan image. 

Ilustrasi mengacu pada gambar atau lukisan yang memvisualisasi apa yang 

dimaksud atau mendukung sebuah teks. Penggunaan ilustrasi membuka banyak 

kemungkinan cara penyampaian informasi ketimbang penggunaan foto yang 

memiliki keterbatasan pada objek-objek dunia nyata. Ilustrasi juga 

memungkinkan penambahan lapisan konseptual dan interpretasi visual seorang 

desainer. 

Menurut Samara, ilustrasi sebaiknya tidak menggambarkan sebuah teks 

secara literal untuk menghindari pengulangan informasi. Sebuah ilustrasi 

harusnya dapat memberikan nilai lebih bagi pemahaman audien dan 

melengkapi teks untuk menyampaikan informasi yang lebih utuh. Ilustrasi 

dapat berupa sesuatu yang abstrak dan simbolis dengan penambahan objek-

objek yang tidak nyata untuk menyampaikan pesannya (hlm. 206). 

A. Semiotika Penandaan Peirce 

Dikutip Noth (1995), Peirce mengklasifikan tanda berdasarkan 

hubungannya dengan yang direpresentasikan ke dalam tiga tahap yang 

dianggapnya paling mendasar, antara lain: 
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1. Icon (tahap pertama) 

Tanda yang memiliki kesamaan dengan apa yang direpresentasikan 

karena merupakan gambaran dari wujud aslinya. Contohnya simbol 

yang umumnya digunakan untuk signage toilet pria dan wanita. 

2. Index (tahap kedua) 

Tanda yang merupakan bagian dari apa yang direpresentasikan atau 

memiliki hubungan langsung dengan apa yang direpresentasikan. 

Contohnya untuk merepresentasikan pria dan wanita digunakan simbol 

berupa sepatu pantofel dan sepatu hak tinggi. 

3. Symbol (tahap ketiga) 

Tanda yang memiliki relasi dengan yang direpresentasikan karena 

adanya konvensi atau kesepakatan yang diketahui umum (hlm. 44). 

Contohnya pria dan wanita direpresentasikan dengan simbol gender ♂ 

(pria) dan ♀ (wanita). 

2.4. Media Promosi Digital 

Website membutuhkan pengunjung untuk dapat menyampaikan informasinya. 

Untuk membawa pengunjung (traffic) ke website terkadang penggunaan SEO 

tidaklah cukup apalagi jika menginginkan pengunjung dari target demografis yang 

spesifik. Untuk kasus ini dibutuhkan sebuah langkah proaktif dalam bentuk media 

promosi digital. Menurut Altstiel (2010), media promosi merupakan media 

komunikasi yang ditujukan untuk mempromosikan sebuah produk, jasa, brand, 

atau sebuah cause (hlm. 17). Dengan perkembangan teknologi, media promosi 

digital memiliki kelebihan-kelebihan dibanding media promosi konvensional. 
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Kelebihan tersebut antara lain adalah lebih interaktif, dapat ditargetkan secara 

spesifik, dan terukur. Menurut Miller (2015), terdapat beberapa jenis media 

promosi digital, diantaranya adalah ad banner, viral marketing, social marketing, 

on-site marketing, dan email marketing (hlm. 221). 

2.4.1. Ad banner 

Terdapat sebuah standar (Universal Ad Package) ukuran ad banner yang 

digunakan oleh perusahaan-perusahaan untuk melakukan promosi. Ukuran-ukuran 

tersebut antara lain: 

1. Leaderboard 

Merupakan istilah untuk ad banner berbentuk persegi panjang landscape 

berukuran 728x90 pixel yang biasanya ditempatkan di header halaman 

sebuah website. 

2. Wide Skyscraper 

Merupakan istilah untuk ad banner berbentuk persegi panjang potrait 

berukuran 160x600 pixel yang biasanya ditempatkan di sisi kiri dan kanan 

halaman sebuah website. 

3. Medium Rectangle 

Merupakan istilah untuk ad banner yang cenderung berbentuk persegi 

dengan ukuran 300x250 pixel yang biasanya ditempatkan di sidebar 

sebuah website. 
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4. Rectangle 

Merupakan istilah untuk ad banner yang cenderung berbentuk persegi 

dengan ukuran 180x150 pixel yang biasanya ditempatkan beberapa buah 

di akhir artikel. 

2.4.2. Social Marketing 

Miller (2015), mendefinisikan social marketing sebagai cara promosi yang secara 

aktif berkomunikasi langsung dengan audiennya melalui konten media sosial. 

Social marketing membangun hubungan dengan audiennya (dengan di-follow) 

untuk memungkinkan penyampaian informasi/konten secara berkelanjutan. 

Hubungan sosial ini akan membuat audien lebih cenderung untuk membagikan 

informasi yang ia terima ke jaringan pertemanannya (hlm. 236). 
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