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LANDASAN TEORI

3.1 MEDIA MASSA

Menurut Gamble, Teri and Michael. Dalam bukunya Communication works.
Seventh edition menjelaskan bahwa Media massa atau pres adalah sebuah istilah
yang muali dikenal pada tahun 1920 an dimana untuk menjelaskan jenis media
yang khusus didesain untuk mencapai masyarakat yang sangat luas. Dalam dunia
sehari- hari lebih dikenal dengan media. Jenis- jenis media massa yaitu, media

massa tradisional dan media massa modern.

a. Media massa tradisional

Media massa tradisional adalah media massa dengan otoritas dan memiliki
organisasi yang jelas sebagai media massa. Secara tradisional media massa
digolongkan sebagai berikut: surat kabar, majalah, radio, televisi, film (layar

lebar). Dalam jenis media ini terdapat ciri-ciri seperti:
1. Informasi dari lingkungan diseleksi, diterjemahkan dan didistribusikan

2. Media massa menjadi perantara dan mengirim informasinya melalui

saluran tertentu.

3. Penerima pesan tidak pasif dan merupakan bagian dari masyarakat dan

menyeleksi informasi yang mereka terima.
4. Interaksi antara sumber berita dan penerima sedikit.
b. Media massa modern

Seiring dengan berjalannya waktu dan perkembangan teknologi dan sosial
budaya, telah berkembang media-media lain yang kemudian dikelompokkan
ke dalam media massa seperti internet dan telepon selular. Dalam jenis media

ini terdapat ciri-ciri seperti:
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http://id.wikipedia.org/wiki/Surat_kabar
http://id.wikipedia.org/wiki/Majalah
http://id.wikipedia.org/wiki/Radio
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http://id.wikipedia.org/wiki/Telepon_selular
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1. Sumber dapat mentransmisikan pesannya kepada banyak penerima

(melalui SMS atau internet misalnya).

2. Isi pesan tidak hanya disediakan oleh lembaga atau organisasi namun

juga oleh individual.
3. Tidak ada perantara, interaksi terjadi pada individu.
4. Komunikasi mengalir (berlangsung) ke dalam.
5. Penerima yang menentukan waktu interaksi.
c. Pengaruh media massa pada budaya

Menurut Karl Erik Rosengren pengaruh media cukup kompleks, dampak
bisa dilihat dari:

1. skala kecil (individu) dan luas (masyarakat)

2. kecepatannya, yaitu cepat (dalam hitungan jam dan hari) dan lambat
(puluhan tahun/ abad) dampak itu terjadi.

Pengaruh media bisa ditelusuri dari fungsi komunikasi massa, Harold Laswell
pada artikel klasiknya tahun 1948 mengemukakan model sederhana yang

sering dikutip untuk model komunikasi hingga sekarang, yaitu :
1. Siapa (who)
2. Pesannya apa (says what)
3. Saluran yang digunakan (in what channel)
4. Kepada siapa (to whom)
5. Apa dampaknya (with what effect)

Model ini adalah garis besar dari elemen-elemen dasar komunikasi. Dari

model tersebut, Laswell mengidentifikasi tiga dari keempat fungsi media.
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3.2 ILUSTRASI

Dalam buku Children's Illustrators edition menjelaskan bahwa llustrasi adalah
hasil visualisasi dari suatu tulisan dengan teknik drawing, lukisan, fotografi, atau
teknik seni rupa lainnya yang lebih menekankan hubungan subjek dengan tulisan
yang dimaksud daripada bentuk. Tujuan ilustrasi adalah untuk menerangkan atau
menghiasi suatu cerita, tulisan, puisi, atau informasi tertulis lainnya. Diharapkan

dengan bantuan visual, tulisan tersebut lebih mudah dicerna.
Fungsi khusus ilustrasi antara lain:
e Memberikan bayangan setiap karakter di dalam cerita

o Memberikan bayangan bentuk alat-alat yang digunakan di dalam tulisan

ilmiah
e Memberikan bayangan langkah kerja
e Mengkomunikasikan cerita.
e Menghubungkan tulisan dengan kreativitas dan individualitas manusia.
e Memberikan humor-humor tertentu untuk mengurangi rasa bosan.
o Dapat menerangkan konsep.
3.3 FOTO JURNALIS

Definisi fotografi dapat diketahui dengan menyimpulkan ciri-ciri yang

melekat pada foto yang dihasilkan. Ciri-ciri foto jurnalistik:
1. Memiliki nilai berita atau menjadi berita itu sendiri.
2. Melengkapi suatu berita/artikel.

3. Dimuat dalam suatu media.


http://www.childrensillustrators.com/
http://id.wikipedia.org/wiki/Drawing
http://id.wikipedia.org/wiki/Lukisan
http://id.wikipedia.org/wiki/Seni_rupa

15

Sebuah foto dapat berdiri sendiri, tapi jurnalistik tanpa foto rasanya kurang
lengkap, mengapa foto begitu penting ? Karena foto merupakan salah satu
media visual untuk merekam/mengabadikan atau menceritakan suatu
peristiwa. Semua foto pada dasarnya adalah dokumentasi dan foto jurnalistik
adalah bagian dari foto dokumentas.

(Kartono Ryadi, Editor foto harian Kompas). Perbedaan foto jurnalis
adalah terletak pada pilihan, membuat foto jurnalis berarti memilih foto mana
yang cocok. (ex: di dalam peristiwa pernikahan, dokumentasi berarti
mengambil/ memfoto seluruh peristiwa dari mulai penerimaan tamu sampai
selesai, tapi seorang wartawan foto hanya mengambil yang menarik, apakah
public figure atau saat pemotongan tumpeng saat tumpengnya jatuh, khan

menarik)

hal lain yang membedakan antara foto dokumentasi dengan foto jurnalis
hanya terbatas pada apakah foto itu dipublikasikan (media massa) atau tidak.
Nilai suatu foto ditentukan oleh beberapa unsur: Aktualitas, Berhubungan
dengan berita, Kejadian luar biasa, Promosi, Kepentingan, Human Interest,

dan Universal. Foto jurnalistik terbagi menjadi beberapa bagian:

1. Spot news : Foto-foto insidential/ tanpa perencanaan. (ex: foto bencana,

kerusuhan, dll).
2. General news : Foto yang terencana (ex : foto SU MPR, foto olahraga).
3. Foto Feature : Foto untuk mendukung suatu artikel.
4. Esai Foto : Kumpulan beberapa foto yang dapat bercerita.

3.4 TEORI DESAIN GRAFIS

Dalam www.escaeva.com, Suyanto mendefinisikan desain grafis adalah

sebagai aplikasi dari keterampilan seni dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis
dan industri. Aplikasi-aplikasi ini dapat meliputi periklanan dan penjualan produk,
menciptakan identitas visual untuk institusi, produk dan perusahaan, dan

lingkungan grafis, desain informasi, dan secara visual menyempurnakan pesan
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dalam publikasi. Jadi dalam membuat suatu desain yang mampu menarik

perhatian orang, tentunya harus mengetahui elemen-elemen desain grafis.

3.4.1 ELEMEN DESAIN GRAFIS
1. Titik

Titik merupakan bagian terkecil dari garis, karena pada dasarnya
suatu garis dibentuk oleh adanya hubungan titik-titik yang sangat
dekat.

2. Garis

Garis merupakan dasar yang dapat dibentuk untuk membuat huruf,
grafik dan elemen desain grafis lainnya. Garis mempunyai fungsi
tertentu yang pada dasarnya digunakan untuk mengarahkan arah dari

gerakan mata yang melihat elemen dalam suatu karya desain grafis.
Garis terdiri dari 4 macam bentuk, yaitu:

a. Garis Vertikal: Digunakan untuk mengarahkan mata dan
sekelompok informasi ke informasi lainnya.

b. Garis Horizontal: Digunakan untuk mengarahkan mata agar
bergerak mendatar.

c. Garis Diagonal: Merupakan ekspresi yang menggambarkan
keadaan tak menentu.

d. Garis yang berbentuk gelombang: Merupakan adanya suatu
irama.

3. Bentuk

Bentuk merupakan suatu wujud yang menempati ruang dan biasanya
memiliki dimensi dua atau tiga, yang biasanya disebut 2 dimensi
(dwimatra) dan 3 dimensi (trimatra).
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4.  Tekstur

Tekstur merupakan keadaan, atau gambaran dari suatu permukaan

benda atau bagian darinya.

Ada beberapa jenis tekstur, diantaranya adalah:

e Tekstur Halus: tekstur dengan kualitas permukaan datar yang
berkarakter halus. Seperti kain, kertas, dan plat logam

e Tekstur Semu: tekstur dengan kualitas permukaan datar yang
memiliki kesan keras, menonjol dan memiliki kesan dalam.

e Tekstur Nyata: tekstur dengan kualitas permukaan bidang yang
menonjol atau memiliki nilai raba kuat di atas permukaan

bidang datar, seperti relief.

5. Warna

Warna merupakan elemen desain yang sangat berpengaruh dalam
membantu menjadi komposisi desain menjadi menarik. Menurut Russel
dan Verrill (1986, 416) warna dapat digunakan untuk beberapa alasan,

khususnya dalam periklanan, diantaranya:

a.  Warna merupakan alat untuk menarik perhatian.

b. Beberapa produk akan menjadi realistis, jika ditampilkan dengan

menggunakan warna.

c. Dapat memperlihatkan atau memberikan suatu penekanan pada
elemen tertentu dalam karya desain.

d. Warna dapat memperlihatkan suatu mood tertentu yang

menunjukan akan adanya kesan psikologis tersendiri

3.4.2 PRINSIP DESAIN GRAFIS
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Dalam membuat suatu desain yang mampu menarik perhatian orang yang

melihat, tentunya harus mengikuti prinsip desain, yaitu:

3.4.2.1 Kesatuan (Unity)

Dalam mendesain, pasti terjadi suatu proses dimana unsur-unsur
yang mendukung desain tersebut mengalami penyatuan secara utuh, yang
akhirnya menggambarkan hubungan individu terhadap objek-objek
visual.(Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad
Hakim, 1984)

1. Kesatuan yang ditimbulkan olen dominasi pada suatu bagian atau
unsur, sedangkan pada bagian yang lain lemah, antara lain:

a. Jika Ukuran: lebih besar, maka lebih cepat menarik perhatian

dari pada yang kecil.

b. Intensitas warna: Warna yang lebih terang akan lebih menonjol
dibandingkan dengan yang lebih gelap.

c. Cara penempatan: Mata penonton selalu tertarik pada pusat dari
suatu pengamatan, sehingga yang di tengah akan selalu menarik

perhatian utama.

2. Kesatuan yang ditimbulkan berdasarkan kesamaan dari bentuk,

warna, ukuran, spot, garis, dan tekstur.

3. Kesatuan yang ditimbulkan dengan mengumpulkan bentuk-bentuk

yang berbeda.
4. Kesatuan yang ditimbulkan oleh arah yang memusat atau memancar.

3.4.2.2 KESELARASAN

Untuk mendapatkan keadaan yang harmoni perlu memperhatikan

atau menggunakan beberapa teknik, yaitu:

1. Ritme, repitisi, dan dominasi
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Ritme, repitisi, dan dominasi merupakan transisi, penghubung bagi
tercapainya suatu kesatuan hubungan dari unsur-unsur sehingga
terwujudnya harmoni dalam bidang gambar. Harmoni menyebabkan
tercapainya kesatuan, sedangkan ritme, repitisi, dan dominasi merupakan
faktor yang esensi untuk mencapai harmoni. (Nirmana Dwimatra (Desain
Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)

Ritme dalam seni rupa adalah suatu susunan teratur yang
ditimbulkan dari pengulangan sebuah atau beberapa unsur sehingga
menimbulkan atau memberi kesan keterhubungan yang kontinyu dan
kesan gerak. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial
Arsad Hakim, 1984)

Repetisi merupakan metode yang menarik perhatian penonton
secara terus menerus terhadap unit-unit visual pada suatu pola, dan
merupakan cara yang mudah untuk mengikat keseluruhan unsur-unsur
desain kedalam suatu kesatuan. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar
Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)

Dominasi, setiap bagian dari suatu bentuk karya hendaknya
mendapat perhatian atau tingkat kekuatan yang layak. Kelayakan tingkat
dominasi dari unsur-unsur pendukungsuatu desain akan mencapai
harmoni, dan akhirnya kesatuan hubungan. (Nirmana Dwimatra (Desain
Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)

2. Gradasi, kontras, dan discord

Gradasi adalah suatu deret tangga dimana suatu kekontrasan telah
dijembatani oleh suatu rangkaian dari suatu kesamaan, peralihan atau
langkah yang selaras. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra),

Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)



20

Kontras merupakan hal yang esensial untuk mencapai kesatuan
dalam desain, sebagai suatu variasi, rangsangan perhatian dan untuk
membangkitkan kehangatan. Beberapa sifat kontras mengalahkan dan
menekan harmoni, selain sebagai suatu tuntutan yang diperlukan.
(Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim,

1984)

Discord adalah ekstrim kontras (sangat kontras), dimana kontras
tersebut terdiri dari berbagai unsur, misal kontras dalam warna, shape,
ukuran, dan arah. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs.

Arfial Arsad Hakim, 1984).

1. Keseimbangan (Balance)

Dalam desain keseimbangan adalah suatu kondisi atau kesan berat,
tekanan, tegangan, sehingga menghasilkan kesan stabil. (Nirmana

Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)

Faktor yang mendukung keseimbangan vyaitu posisi atau
penempatan, proporsi, kualitas, dan arah dari unsur-unsur pendukungnya.
Komposisi yang bagus, artinya yang indah dipandang mata merupakan
keharusan dalam mendesain. Tata letak sangatlah penting karena itu akan
membuat orang yang melihatnya terkagum-kagum. Jadi tata letak yamg
benar menentukan bagaimana nilai dari karya desain tersebut. (Nirmana

Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)

Komposisi adalah suatu realisasi dari sudut bentuk aktivitas
pencipta dalam mewujudkan idenya, merupakan suatu bentuk pernyataan
yang dapat ditanggapi oleh lawanya. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar
Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim, 1984)
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Pada dasarnya komposisi menyangkut tata letak dalam melahirkan
suatu bentuk ungkapan atau ide, di mana kesatuan hubungan, keserasian
merupakan hakikat utama dalam sebuah komposisi. Hal yang tak kalah
pentingnya adalah keseimbangan, akan ada atau tidaknya tekanan (aksen,
emphasis) atau pusat perhatian (center of view) dalam komposisi.
(Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs. Arfial Arsad Hakim,
1984)

Jadi pada dasarnya komposisi adalah kesatuan, dan kesatuan
merupakan organisasi dalam unsur-unsur desain. Jadi komposisi adalah
desain itu sendiri. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs.
Arfial Arsad Hakim, 1984)

Konsep yang benar pada suatu desain menjadi nilai tersendiri pada
karya desain. Artinya yang pertama kali kita perhitungkan, sebelum kita
membuat suatu produk desain adalah konsep apa yang akan digunakan.
Mulai dari tema, kemudian alur yang bagus, maka otomatis hasil akhir
menjadi bagus, dan juga akhirnya mudah dimengerti oleh yang menikmati
produk tersebut. (Nirmana Dwimatra (Desain Dasar Dwimatra), Drs.
Arfial Arsad Hakim, 1984

2. Teori Warna

Warna itu sendiri adalah kesan yang diperoleh mata dari cahaya yang
dipantulka benda-benda yanng yag dikenainya; corak rupa, seperti: merah,
biru, hijau, dan lain-lain. Peranan warna sagat penting domina pada karya
seni rupa, hal ini dapat dikaitkan denga upaya menyatakan gerak, jarak,
tegangan, (tension), deskripsi alam (naturalisme), ruang, bentuk, ekspresi,
atau makna simbolik dan justru dalam kaitan yag beraneka ragam ini akan
melihat betapa kedudukan warna dalam seni lukis (rupa). Zat warna
didapatkan dari perpaduan dari pigmen yang berupa bubuk halus, yang
disatukan dengan biner (zat pegikat) atau paint vehicle (pembawa

pigmen).
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(Mikke Susanto, Diksi Rupa, Jogjakarta: Kanisius,2002.)

3.4.1 Fungsi Warna Dalam Desain

e untuk identifikasi

e menarik perhatian

e menimbulkan pengaruh psikologis
e pengembangan asosiasi

e menciptakan citra

e sebagai unsur dekoratif

memberi kesan terhadap temperatur

serta membangkitkan trend

3.4.2 Tingkatan Warna

., warna primer
2. warna sekunder
3. warna tertier

Dari buku Dasar-Dasar Tata Rupa dan Desain, Drs. Sadjiman Ebdi
Sanyoto, Yogyakarta 2005 menuliskan:

Warna dapat didefinisikan secara obyektif/fisik sebagai sifat cahaya yang
diapancarkan, atau secara subyektif/psikologis sebagai bagian dari pengalaman
indera pengelihatan. Secara obyektif atau fisik, warna dapat diberikan oleh
panajang gelombang. Dilihat dari panjang gelombang, cahaya yang tampak oleh
mata merupakan salah satu bentuk pancaran energi yang merupakan bagian yang

sempit dari gelombang elektromagnetik.
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Proses terlihatnya warna adalah dikarenakan adanya cahaya yang
menimpa suatu benda, dan benda tersebut memantulkan cahaya ke mata (retina)
kita hingga terlihatlah warna. Benda berwarna merah karena sifat pigmen benda
tersebut memantulkan warna merah dan menyerap warna lainnya. Benda
berwarna hitam karena sifat pigmen benda tersebut menyerap semua warna
pelangi. Sebaliknya suatu benda berwarna putih karena sifat pigmen benda

tersebut memantulkan semua warna pelangi.

Sebagai bagian dari elemen tata rupa, warna memegang peran sebagai
sarana untuk lebih mempertegas dan memperkuat kesan atau tujuan dari sebuah
karya desain. Dalam perencanaan corporate identity, warna mempunyai fungsi
untuk memperkuat aspek identitas. Lebih lanjut dikatakan oleh Henry Dreyfuss ,
bahwa warna digunakan dalam simbol-simbol grafis untuk mempertegas maksud
dari simbol-simbol tersebut . Sebagai contoh adalah penggunaan warna merah
pada segitiga pengaman, warna-warna yang digunakan untuk traffic light merah
untuk berhenti, kuning untuk bersiap-siap dan hijau untuk jalan. Dari contoh
tersebut ternyata pengaruh warna mampu memberikan impresi yang cepat dan
kuat.

Kemampuan warna menciptakan impresi, mampu menimbulkan efek-efek
tertentu. Secara psikologis diuraikan oleh J. Linschoten dan Drs. Mansyur tentang
warna sbb: Warna-warna itu bukanlah suatu gejala yang hanya dapat diamati saja,
warna itu mempengaruhi kelakuan, memegang peranan penting dalam penilaian

estetis dan turut menentukan suka tidaknya kita akan bermacam-macam benda.

Dari pemahaman diatas dapat dijelaskan bahwa warna, selain hanya dapat
dilihat dengan mata ternyata mampu mempengaruhi perilaku seseorang,
mempengaruhi penilaian estetis dan turut menentukan suka tidaknya seseorang

pada suatu benda.

3.4.3 Karakter Warna

e Hitam, sebagai warna yang tertua (gelap) dengan sendirinya menjadi

lambang untuk sifat gulita dan kegelapan (juga dalam hal emosi).
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e Putih, sebagai warna yang paling terang, melambangkan cahaya, kesucian.

e Abu-abu, merupakan warna yang paling netral dengan tidak adanya sifat

atau kehidupan spesifik.

e Merah, bersifat menaklukkan, ekspansif (meluas), dominan (berkuasa),
aktif dan vital (hidup).

¢ Kuning, dengan sinarnya yang bersifat kurang dalam, merupakan wakil
dari hal-hal atau benda yang bersifat cahaya, momentum dan mengesankan

sesuatu.

e Biru, sebagai warna yang menimbulkan kesan dalamnya sesuatu
(dediepte), sifat yang tak terhingga dan transenden, disamping itu memiliki

sifat tantangan.

e Hijau, mempunyai sifat keseimbangan dan selaras, membangkitkan

ketenangan dan tempat mengumpulkan daya-daya baru.

Dari sekian banyak warna, dapat dibagi dalam beberapa bagian yang
sering dinamakan dengan sistem warna Prang System yang ditemukan oleh Louis

Prang pada 1876 meliputi :

e Hue, adalah istilah yang digunakan untuk menunjukkan nama dari

suatu warna, seperti merah, biru, hijau dsb.

e Value, adalah dimensi kedua atau mengenai terang gelapnya warna.

Contohnya adalah tingkatan warna dari putih hingga hitam.

e Intensity, seringkali disebut dengan chroma, adalah dimensi yang

berhubungan dengan cerah atau suramnya warna.

Selain Prang System terdapat beberapa sistem warna lain yakni, CMYK atau
Process Color System, Munsell Color System, Ostwald Color System,
Schopenhauer/Goethe Weighted Color System, Substractive Color System serta
Additive Color/RGB Color System.
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