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	1. Layout
	Layout adalah elemen pertama website, ini merupakan tata letak atau susunan utama dalam pembentukan suatu website.
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	Whitespace digunakan untuk memudahkan mata manusia membaca informasi data, whitespace memiliki fungsi dalam memberikan jeda dalam pengguna memahami informasi di website yang dirancang.
	3. Font
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	4. Teks
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	5. Gambar
	Gambar yang bisa berisikan dengan ilustrasi atau foto asli yang bisa ditampilkan di dalam halaman website. Gambar menambah estetika dalam penggunaan website.
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	Warna adalah salah satu elemen desain yang penting karena meningkatkan pengalaman pengguna media. Warna dapat meningkatkan emosi meningkatkan percaya diri, dan mengarahkan perhatian pengguna di area tertentu di website. Dalam pemilihan warna untuk we...
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	Color schemes adalah sebuah kombinasi warna yang memberikan rasa keharmonisan dan keselarasan (Witabora, 2021). Terdapat empat skema warna :
	Gambar 2.12 Color Schemes
	Sumber : https://www.yellowslice.in/bed/analogous-color-scheme/
	1. Monochromatic: Monokrom merupakan warna yang hanya memiliki satu dasar warna beserta shade dan tint nya.
	2. Analogous: Warna analogus terdiri dari warna-warna yang saling berdekatan pada color wheel.
	3. Complementary: Warna komplementer memiliki gabungan warna yang berlawanan pada color wheel.
	4. Split Complementary: Split komplementer yaitu dua warna yang bersebelahan dengan warna diseberang, maka akan tercipta adalah warna split complementary.
	2.4.7.2 Color Temperature
	Menurut studi Color Psychology and Color Therapy oleh Faber Birren, temperatur warna dapat memberikan perasaan hangat atau sejuk kepada pengguna dalam sebuah media desain. Ada dua jenis temperature warna yaitu :
	1. Warm color: Warna merah hingga kuning, termasuk oranye, merah muda, dan merah anggur termasuk dalam jenis warna hangat karena hubungannya dengan matahari serta api. Jika diletakkan dekat warna-warna sejuk, warna hangat akan lebih terlihat menonjol ...
	2. Cool color: Terdiri dari warna hijau sampai biru dan beberapa nuansa violet. Warna sejuk memberikan rasa tenang dan dapat menurunkan ketegangan. Dalam sebuah desain, warna sejuk sangat cocok untuk dijadikan warna latar belakang serta elemen-elemen ...
	2.4.7.3 Saturasi
	Saturasi warna adalah intensitas warna, contohnya jika abu-abu digabungkan dengan warna yang kusam maka akan terlihat sunyi, dan dapat berpengaruh dengan cara pengguna dalam melihat saturasi warna pada media yang digunakan (Lupton & Philips, 2019)
	2.4.8 Ilustrasi
	Ilustrasi adalah salah satu karya seni rupa berbentuk dua dimensi yang memiliki tujuan untuk memperjelas suatu pengertian yang tersirat, berperan sebagai representasi visual dari suatu narasi fiktif (Adhitya et al, 2022). Ilustrasi berkaitan dengan se...
	2.4.8.1 Fungsi Ilustrasi
	Terdapat beberapa fungsi ilustrasi secara umum. Adapun fungsi-fungsi dari ilustrasi adalah sebagai berikut (Arifin dan Kusrianto, 2020).
	1. Fungsi Deskriptif : Fungsi deskriptif dari ilustrasi adalah membuat kalimat Panjang dengan menggantikan uraian mengenai sesuatu secara verbal dan naratif. Ilustrasi dapat lebih mudah dan lebih cepat dipahami dalam melukiskan sesuatu.
	2. Fungsi Ekspresif :  Ilustrasi berperan dalam menampilkan dan menyampaikan ide, perasaan, tujuan, situasi, atau konsep abstrak menjadi bentuk nyata sehingga lebih mudah dipahami.
	3. Fungsi Analitis atau Struktural : Ilustrasi membantu menampilkan rincian dari setiap bagian suatu objek, sistem, atau proses secara detail, agar lebih mudah dimengerti.
	4. Fungsi Kualitatif. Fungsi ini sering digunakan dalam proses pemembuatan tabel, grafik, kartun, foto, gambar, sketsa, dan simbol.
	2.4.9 Storytelling
	Storytelling adalah salah satu cara terbaru manusia untuk menikmati hiburan naratif, yang membawa penonton dalam perjalanan ke dunia khayalan, menginspirasi pengguna (Miller, 2020, h. 4). Storytelling diimplementasikan dalam aspek narasi interaktif. S...
	2.4.9.1 Digital Storytelling
	Digital Storytelling adalah salah satu bentuk narasi yang bisa menjangkau para audiens nya melalui teknologi dan media digital yang dimana berelevansi dengan interaksi antara audiens dengan ceritanya yang biasa dilihat dari media digital seperti video...
	2.4.9.2 Interactive Storytelling
	Menurut Miller, terdapat pembagian interaktifitas storytelling, yaitu :
	1. Stimulus and response
	Stimulus dan response adalah tipe interaktifitas dalam storytelling seperti gambar yang di beri highlight, ketika pengguna klik gambar tersebut, maka akan memutar sebuah animasi atau suara, dimana pengguna diberikan hadiah setelah melewati interaktifi...
	2. Navigation
	Pada navigasi, pengguna bisa menggerakkan secara bebas dan mendapatkan pilihan yang bisa mereka pilih sendiri, seperti di game 3D yang bisa di eksplor oleh pengguna, salah satu contoh interaktifitas seperti memilih menu pada ikon di website.
	3. Control over objects
	Pengguna dapat mengontrol semua obyek virtual, seperti membuka lemari, menembak pistol, dam memindahkan benda ke ruangan yang berbeda.
	4. Communication
	Pengguna dapat berkomunikasi dengan karakter lain, bisadengan karakter yang dikontrol oleh computer dan karakter yang dikontrol oleh manusia atau biasa yang disebut dengan player, komunikasi bisa dalam bentuk teks atau suara.
	5. Exchange of information
	Segala hal yang berhubungan dengan mengirimkan komentar ke forum online dan mengirimkan video mengenai karakter fiksi di Youtube, aksi interaktifitas ini memerlukan internet.
	6. Acquisition
	Pengguna dapat memahami, mendapatkan informasi yang didapat pada asset atau obyek didalam game, pengguna juga dapat menyimpan barang atau asset dalam game, dan mendapatkan status pada game.
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