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ABSTRAK 

 

 

GPdI Maranatha adalah merupakan sebuah gereja yang berkembang. 

Maranatha sendiri organisasi untuk memberkati orang yang ada di sekitarnya. 

Amanat Agung Sudah menjadi tugas dari setiap gereja untuk menjalankan. Dalam 

menjalakan Amanat Agung media menjadi salah satu alat untuk 

melaksanakannya. Tabloid adalah media informasi yang cocok dalam 

menyampaikan serta merangkul kaum muda. Tujuan dari pembuatan media 

informasi ini, agar Kepemudaan Gereja GPdI  yang ada di Puri Indah dapat lebih 

dikenal oleh masyarakat luar Sidoarjo. Serta dapat menginformasikan kepada 

kepemudaan gereja GPdI agar jemaat dapat mengetahui kegiatan Maranatha Puri 

Indah. Pembuatan media informasi ini berdasar dari pengambilan data dan survei 

secara langsung di Gereja GPdI Maranatha Puri Indah. Hasil dari pembuatan 

media informasi ini diharapkan dapat memberi informasi kepada seluruh jemaat 

dan mengenalkan Gereja GPdI Maranatha kepada masyarakat. 

 

Kata kunci: Maranatha, Amanat Agung, Media informasi 
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 BAB 1  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sejarah gereja Pantekosta di Indonesia (GPdI) tidak dapat dipisahkan dengan 

perkembangan gereja pada umumnya dari zaman ke zaman. Secara etimologi, Gereja 

berasal dari bahasa Portugis: igreja, yang berasal dari bahasa Yunani: εκκλησία 

(ekklêsia) yang berarti dipanggil keluar (ek= keluar; klesia dari kata kaleo= 

memanggil); kumpulan orang yang dipanggil ke luar dari dunia. Kedua kata ini tidak 

asing lagi dalam pengidentifikasian sebagai orang kristen dan masih lazim digunakan 

di Indonesia sampai saat ini.  

Gereja ialah tempat umat Allah berkumpul, mewartakan dan mengikuti ajaran 

Kristus. Kaum muda menjadi bagian dari gereja dan menjadi tulang punggung dari 

gereja, karena lewat kaum muda itulah gereja nantinya terus berkarya dalam Kristus. 

kita tahu bahwa kaum muda adalah komunitas yang bersemangat, dan berenergi dan 

penuh dengan aspirasi melaksanakan tugas gereja merupakan panggilan kaum muda. 

Tugas Gereja ialah melaksanakan Amanat Agung Kristus “Karena itu pergilah, 

jadikanlah semua bangsa dan murid-ku dan baptislah mereka dalam nama Bapa dan 

Anak dan Roh Kudus, dan ajarlah mereka melakukan segala sesuatu yang telah 

Kuperintahkan kepadamu, Dan ketahuilah, Aku menyertai kamu senantiasa sampai 

kepada akhir zaman” (Matius 28 : 19-20)     
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Agar kaum muda mampu melaksanakan tugas gereja, pemuda juga harus menjadi 

“Garam dan terang dunia” (Matius 5 : 13-16). Sehingga generasi muda yang kini 

mayoritas mengidentitaskan dirinya. Di sini karakter dan integritas yang didasarkan 

iman Kristus berperan menentukan. Generasi kaum muda  menjadi dirinya yang 

idealis, dinamis, berpengharapan, penuh semangat dan cita-cita. Mereka berani tampil 

beda tanpa takut menjadi batu sandungan.   Sehingga pemuda tidak enggan untuk 

mengambil bagian di dalam memberitakan injil dunia. Kaum muda tidak luput dari 

perkembangan zaman akan media-media.  

Media merupakan alat untuk menyampaikan suatu informasi atau pesan dari 

komunikator kepada komunikan secara massal atau serentak. Seiring dengan 

perkembangan zaman, Media  semakin dibutuhkan oleh masyarakat ,dan semakin 

lama semakin bertambah canggih dengan kemajuan zaman itu sendiri. Kebutuhan 

manusia akan informasi juga semakin meningkat dan keadaan ekonomipun 

mempengaruhi seseorang untuk mendapatkan informasi. Salah satu perkembangan 

teknologi adalah mesin cetak, Johanes Gensfleisch Gutenberg mempelopori lahirnya 

mesin cetak pertama kali. Berkat Gutenberg media cetak semakin mudah. Pengertian 

media cetak di mata masyarakat masih sempit. Banyak dari mereka beranggapan 

bahwa media cetak sama dengan pengertian surat kabar atau majalah. Padahal, jika 

diurai maknanya secara mendalam, media cetak tidak terbatas pada dua jenis media 

itu saja. 
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Secara harafiah pengertian media cetak bisa diartikan sebagai sebuah media yang 

penyampaian informasinya memiliki manfaat dan terkait dengan kepentingan 

masyarakat secara luas, yang disampaikan secara tertulis. Dari pengertian ini, dapat 

disimpulkan bahwa media cetak adalah sebuah media yang didalamnya berisi 

informasi yang terkait dengan kepentingan masyrakat secara umum dan  bukan 

terbatas pada kelompok tertentu saja.  

Media cetak ini merupakan bagian dari saluran informasi di samping media 

eletronik dan juga media digital di tengah dinamika masyarakat yang demikian pesat 

berkembang, media cetak terkadang sudah dianggap tertinggal dibanding dengan dua 

pesaingnya yakni media elektronik dan media digital. Meski demikian media cetak 

bukan bearti tidak mampu meraih konsumen. 

 Tabloid merupakan salah satu contoh bentuk media cetak yang dikenal oleh 

masyarakat. Keunggulan media cetak ini dibanding dua pesaingnya, elektonik dan 

digital keunggulannya adalah dapat menyampaikan sebuah informasi secara detail 

dan terperinci. Hal ini terutama berhubungan dengan kebiasaan membaca masyarakat  

yang sering kali ingin membaca kembali dikesempatan lain. Dengan kebiasaan ini 

maka media cetak juga masih bisa dianggap sebagai kebutuhan bagi sebagian 

kalangan masyarakat. 

Tak dapat dipungkiri bahwa banyak pula orang-orang yang terjun ke dalam dunia 

teknologi informasi karena dalam segi kehidupan masyarakat pasti akan terlibat akan 

adanya komunikasi dan informasi. Misalnya saja dalam informasi berita. Masyarakat 
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yang haus akan informasi tentunya setiap saat membutuhkan media untuk bisa 

mengakses berita yang diinginkan.  

Kebutuhan informasi semakin mudah didapatkan dimanapun dan kapanpun. Oleh 

karena itu atas dasar itulah yang mendorong pembuatan website portal berita ini. 

Media informasi tidak hanya tampil melalui media cetak, media informasi yang juga 

berkembang menjadi luas dan mudah ditemui. Salah satunya adalah media informasi 

berbasis multimedia yaitu web portal berita. Web portal berita merupakan salah satu 

media informasi yang mudah ditemui dan dibuka dimanapun kita mau. Dengan 

adanya media informasi yang secara online menyebarkan informasi, media online 

memiliki kelebihan yaitu dapat diakses dengan mudah, cepat, di mana saja, kapan 

saja, dan informasi yang dimiliki lebih update. 

Kepemudaan gereja GPdI Maranatha Puri Indah, dilihat dari kebutuhananya 

membutuhkan Tabloid Tribulanan, tabloid ini terbit sekali dalam tiga bulan. 

Informasi yang disampaikan dalam majalah ini biasanya terkait dengan laporan dari 

hasil aktivitas sesuatu. Misalnya laporan neraca gereja, tips dan trik kesehatan, 

menjaga iman, serta event event yang dapat diikuti. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

  Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat dijabarkan sebuah 

rumusan masalah “Bagaimana menciptakan tabloid dan website kepemudaan Gereja 

GPdI Maranatha Puri Indah?” 
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1.3 Batasan Masalah  

  Adapun batasan masalah penciptaan media informasi GPdI Maranatha Puri 

Indah ini sebatas : pembuatan media informasi berupa tabloid dan website untuk 

gereja GPdI Maranatha Puri Indah. 

1.4 Tujuan  

Tujuan pembuatan media informasi berupa tabloid dan website gereja ini agar 

para jemaat dapat mengerti akan perkembangan seputar gereja GPdI Maranatha Puri 

Indah, serta dapat memperkuat iman jemaat 

1.5 Manfaat  

Manfaat penelitian ini terbagi dua,  yaitu manfaat secara teoritis dan manfaat secara 

praktis. 

1.5.1 Teoritis 

Secara teoritis, hasil dari penulisan ini diharapkan dapat menjadi refrensi atau 

masukan bagi gereja GPdI Maranatha Puri Indah dan menambah kajian ilmu yang 

diterapkan. 

1.5.2  Praktis  

Secara praktis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi 

pihak kepemudaan GPdI Maranatha Puri Indah dalam merangkul kaum muda 

didalam GPdI Maranatha Puri Indah. Dan bagi pihak lain penelitian ini juga 

diharapkan dapat membantu pihak lain dalam penyajian informasi untuk mengadakan 

penelitian serupa. 
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1.6  Sistematika Penulisan 

Agar para pembaca dapat memahami dengan mudah persoalan dan 

pembahasaanya, maka penulisan dari tugas akhir ini dibuat dengan 

sistematika yang terdiri dari beberapa bab yang didalam nya terdapat 

penjabaran masalah, yakni : 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan membahas tentang perumusan dan penjelasan 

masalah umum, sehingga nantinya akan memperoleh suatu gambaran umum 

mengenai seluruh penelitian yang dilakukan oleh penulis. Di dalam bab ini 

akan menyangkut beberapa masalah yang nantinya akan meliputi tentang : 

Latar Belakang, Perumusan Masalah, Pembatasan Masalah, Tujuan, Manfaat, 

dan dilanjutkan oleh sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini akan membahas tentang teori penunjang yang diharapkan 

menjelaskan secara singkat mengenai landasan teori yang berkaitan dangan 

permasalahan yang dihadapi. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas metode yang digunakan dalam 

pembuatan media cetak. 
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BAB IV KONSEP DAN PERANCANGAN  

Pada bab ini akan diuraikan mengenai gambaran umum tentang 

pembuatan media cetak meliputi proses awal sampai selesai pembuatan media 

cetak.  

BAB V IMPLEMENTASI DESAIN  

Pada bab ini akan membahas pembuatan secara detail mulai awal 

sampa akhir meliputi produk jadi dan implementasi akhir. 

BAB VI PENUTUP  

Pada bab ini akan membahas tentang kesimpulan dan sarn-saran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Gereja 

 Untuk dari awal tentang perjalanan gereja, tersebut secara etimologi, Gereja 

berasal dari bahasa Portugis: igreja, yang berasal dari bahasa Yunani: εκκλησία 

(ekklêsia) yang berarti dipanggil keluar (ek= keluar; klesia dari kata kaleo= 

memanggil); kumpulan orang yang dipanggil ke luar dari dunia. Kedua kata ini tidak 

asing lagi dalam pengidetifikasian sebagai orang Kristen dan masih lazim digunakan 

di Indonesia sampai saat ini.  

 Banyak orang yang memandang gereja sebagai gedung. Namun bukan itu arti 

gereja didalam Alkitab. Kata gereja berasal dari kata bahasa Yunani “Ekklesia” yang 

didefinisikan sebagai “perkumpulan” atau “orang-orang yang dipanggil keluar.” Akar 

kata dari ”gereja” bukan berhubungan dengan gedung, namun dengan orang. Ironis 

bahwa ketika saat anda bertanya kepada mereka pergi ke gereja apa, biasanya mereka 

akan mengatakan Baptis, Metodis, atau denominasi lainnya. Banyak kali mereka 

menunjuk pada denominasi atau pada bangunan. Baca Roma 16:5: “Salam juga 

kepada jemaat di rumah mereka...” Paulus menunjuk pada gereja di rumah mereka, 

bukan pada gedung gereja, namun kumpulan orang-orang yang percaya. 
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2.1.1 GPdI Maranatha Puri Indah 

Diawali dari persekutuan doa di rumah-rumah pada bulan Oktober 1997. 

Persekutuan yang berkembang dan semakin kuatnya kerinduan anggota persekutuan 

untuk memiliki sebuah tempat beribadah-gereja, sehingga oleh kehendak Tuhan 

Gereja Pantekosta di Indonesia (GPdI) Maranatha diresmikan berdiri pada tahun 

1998.  

Mulanya GPdI Maranatha Puri Indah menggunakan rumah tinggal kontrak di 

sebuah perumahan di tengah kota Sidoarjo. Jemaat yang aktif kurang lebih sekitar 

lima kepala keluarga. Seiring berjalannya waktu, gereja mengalami pertumbuhan 

baik secara kualitas dan kuantitas jemaat. Pada tahun 1999 gereja pindah ke sebuah 

rumah tinggal milik gereja yang berada selisih beberapa rumah dari rumah kontrak 

awal. Rumah tersebut kemudian direnovasi diperluas perlahan dari waktu ke waktu. 

Hingga saat ini kurang lebih terdapat 38 kepala keluarga yang aktif bergereja. Visi 

dan Misi Gereja Pantekosta di Indonesia (GPdI) Maranatha yaitu: “Menjadi jemaat 

sehat, dinamis dan misioner”.  

2.2 Pemuda  

Lazimnya masa remaja dianggap mulai pada saat anak secara seksual menjadi 

matang dan berakhir saat ia mencapai usia matang secara hukum, namun penelitian 

tentang perubahan perilaku, sikap menunjukkan bahwa setiap perubahan terjadi lebih 

cepat pada awal masa remaja dari pada tahap akhir masa remaja, tetapi juga 

menujukkan bahwa perilaku, sikap dan nilai nilai pada awal masa remaja demikian 
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secara umum masa remaja dibagi menjadi dua bagian, yaitu awal masa dan akhir 

masa remaja. 

Awal masa remaja berlangsung kira-kira tiga belas tahun sampai enam belas 

tahun, dan akhir masa remaja bermula dari usia 16 atau 17 tahun sampai kedelapan 

belas, yaitu usia matang secara hukum. Dengan demikian akhir masa remaja 

merupakan periode yang sangat singkat. Remaja akhir ini biasanya disebut dengan 

sebutan “pemuda” atau “pemudi” , atau malahan disebut “kawula muda”.  

2.2.1 Minat rekreasi remaja 

      a.  Permainan dan olah raga 

Permainan dan olah raga yang terorganisasi tidak menarik lagi dalam 

perjalanan masa remaja dan remaja mulai menyukai olah raga tontonan. 

Permainan-permainan yang menuntu keterampilan intelektual seperti 

permainan kartu, bertambah populer. 

      b.  Bersantai  

Remaja gemar bersantai-santai dan mengobrol dengan teman-teman. 

Mereka makan sambil membicarakan orang lain dan bergurau. Remaja yang 

lebih besar merokok, minum-minum keras atau minum obat -obat terlarang. 

      c.  Berpergian  

Remaja senang berpergian selama libur dan ingin pergi jauh jauh dari 

rumah. Bagi banyak remaja hal ini dimungkikan karena orang tua yang kaya 

dan adanya rumah rumah penginapan untuk kawula muda. 
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    D.  Dansa 

Meskipun banyak anak laki-laki tidak menyenangi dansa. Tetapi 

mereka seperti halnya anak perempuan, berusaha menjadi pedansa yang baik 

karena dansa merupakan bagian yang penting dari berkencan. 

    E.  Membaca 

Karena remaja telah membatasi waktunya untuk membaca sebagai 

rekerasi, mereka cenderung lebih menyukai majalah dari pada buku buku, 

lama kelamaan buku-buku komik tidak lagi menarik dan surat kabar semakin 

menjadi populer. 

    F.  Menonton 

Menonton film merupakan kegiatan yang klik digemari dan 

selanjutnya menjadi kegiatan berkencan yang populer. Anak perempuan lebih 

menyukai film romantic sedangkan ank laki laki lebih menyukai film 

petualangan. 

    G.  Radio dan kaset  

Remaja gemar mendengarkan radio sambil belajar atau mengikuti 

bentuk-bentuk hiburan untuk seorang diri. Yang paling digemari adalah 

program program music populer. Mereka juga mendengarkan tape recoerder 

atau kaset. 
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     H.  Televisi 

Menonton televisi lama kelamaan tidak menarik. Sebagian karena 

remaja semakin kritis pada acara acara televise dan sebagian lagi karena 

mereka tidak dapat belajar atau membaca sambil menonton televisi  

    I.  Melamun 

Dalam lamunan remaja yang khas, remaja membayangkan dirinya 

sebagai pahlawan yang dielu-elukan oleh kelompok sebaya karena 

presetasinya kurang tinggi. Melamun merupakan bentuk rekreasi yang 

populer di antara remaja apabila mereka merasa bosan atau kesepian  

2.2.2 Kepemudaan Gereja 

Diawali dari bertambahnya usia anak-anak sekolah minggu membuat GPdI 

Maranatha Puri Indah membuat persekutuan pemuda, yang merujuk pada periode 

masa transisi antara masa remaja dan dewasa. Pada tahun 2004 kepemudaan ini 

terbentuk. Dibentuknya kepemudaan karena adanya kerinduan hati untuk mendidik 

pemuda agar lebih dekat dengan Kristus, serta kelak dapat memimpin gereja dengan 

kelengkapan hati yang sungguh-sungguh mencintai pribadi Kristus.  

Hubungan pemuda berkaitan erat dengan gereja. Kaum muda menjadi bagian 

dari gereja dan menjadi tulang punggung dari gereja, karena lewat kaum muda itulah 

gereja nantinya terus berkarya dalam Kristus. Kaum muda adalah komunitas yang 

bersemangat, berenergi dan penuh dengan aspirasi merupakan panggilan bagi kaum 

muda untuk melaksanakan tugas gereja. 
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Pemuda merupakan kelompok yang penting karena mereka adalah bagian 

integral dari tubuh Kristus. Jika mereka tidak mendapatkan peran yang aktif dalam 

tubuh Kristus, maka seluruh tubuh akan merasakan penderitaannya. Pemuda tidak 

hanya merupakan masa depan gereja, tetapi mereka juga adalah bagian integral dari 

gereja. Saat ini pelayanan pemuda tidaklah mudah dan sangat kompleks. Pelayanan 

yang efektif sangat diperlukan, kerinduan hati serta pengertian akan Kristus yang 

akan mempengaruhi kehidupan pemuda saat ini. Zaman yang terus bergerak 

membuat pelayanan pemuda juga terus bergerak secara dinamis sehingga menuntut 

adanya kerinduan sungguh-sungguh serta membayar harga. Hal ini harus disadari 

oleh para pimpinan gereja agar dapat mendukung dengan penuh pengertian akan 

pelayanan pemuda, sehingga gereja dapat memenangkan hati pemuda dan memiliki 

persiapan pemuda yang akan memimpin gereja kelak dengan perlengkapan rohani 

yang benar dalam menghadapi tantangan perubahan dan pergerakan zaman dengan 

ketaatan dan iman kepada Tuhan. 

2.3 Media  

 Secara etimologi, kata “media” merupakan bentuk jamak dari “medium”, yang 

berasal dan bahasa latin “ medius “ yang artinya tengah. Sedangkan dalam bahasa 

Indonesia, kata “medium” dapat diartikan sebagai “antara” atau “sedang” sehingga 

pengertian media dapat mengarah sesuatu yang mengantar atau meneruskan 

informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan. Media dapat 
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diartikan sebagai suatu bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam suatu proses 

penyajian suatu informasi  

Secara harafiah pengertian media cetak bisa diartikan sebagai sebuah media 

yang penyampaian informasinya memiliki manfaat dan terkait dengan kepentingan 

masyarakat secara luas, yang disampaikan secara tertulis.  Namun dalam perspektif 

perencanaan promosi, tujuan digunakannya suatu media adalah to provide an 

environment for the firm’s marketing communications message ( menyediakan suatu 

“lingkungan” bagi pesan komunikasi pemasaran organisasi) (George &Michael 2001: 

69) 

2.3.1 Media Cetak 

Media cetak merupakan bagian dari saluran informasi di samping media 

eletronik dan media digital. Di tengah dinamika masyarakat yang demikian pesat 

berkembang, media cetak terkadang sudah dianggap tertinggal di banding dengan dua 

pesaingnya yakni media elektronik dan media digital. Meski demikian media cetak 

bukan berarti tidak mampu meraih konsumen. Lebih jauh lagi media cetak dapat 

diseleksi oleh pembacanya secara mudah dibandingkan dengan berita melalui radio 

dan televisi. Dari pengertian ini, kita bisa menyimpulkan bahwa media cetak adalah 

sebuah media yang di dalamnya berisi informasi yang didalamnya terkait dengan 

kepentingan masyarakat secara umum dan  bukan terbatas pada kelompok tertentu 

saja.  
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2.3.2 Tabloid  

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia tabloid merupakan surat kabar ukuran 

kecil (setengah dari ukuran surat kabar biasa) yang banyak membuat berita secara 

singkat, padat dan bergambar, mudah dibaca umum, selain itu tabloid merupakan 

tulisan dalam bentuk ringkas dan padat (tentang kritik, paparan dan sebagainya) 

(KBBI,1995: 987). 

Vivian (2008:73) mengatakan bahwa kata tabloid mengandung konotasi 

rendahan untuk koran yang menampilkan judul-judul yang mentereng dan menarik, 

tetapi orang-orang koran menggunakan kata itu dalam pengertian netral untuk 

menyebut koran separuh ukuran yang nyaman untuk dipegang.  

Tabloid disini dikategorikan sebagai majalah, karena tipe suatu majalah 

ditentukan oleh khalayak yang dituju. Tabloid saat ini menjadi bagian penting dalam 

kehidupan masyarakat. Banyak orang mencari informasi dengan membaca tabloid 

atau bahkan sekedar mencari hiburan semata, hampir setiap bulannya banyak orang 

yang membaca lebih dari satu tabloid. Tabloid merupakan media terspesialisasi 

dibanding pada media lainnya  hampir setiap tabloid memenuhi segala tipe dan 

keinginan audience. Berdasarkan segmentasi tertentu, seperti minat, dan ketertarikan 

tertentu. Tabloid dapat menyampaikan sebuah informasi lebih banyak, dapat 

disimpan dan dibaca kembali oleh audiencenya. 

Tabloid memiliki karakter yang kuat, kedalaman isi dari tabloid jauh berbeda 

dengan surat kabar dan lebih terperinci, lebih mendetail karena tidak hanya 
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menyajikan berita-berita saja seperti surat kabar, namun juga menyajikan cerita atas 

berbagai kejadian dengan tekanan pada unsur menghibur dan mendidik.  

Ada beberapa hal-hal yang harus diperhatikan dalam membuat sebuah 

majalah (Yunus, 2008:7) yaitu :  

1. Menentukan jumlah halaman majalah yang akan di buat, mengatur jumlah  

halaman dengan cara dibagi menjadi kelipatan 4 misalnya : 12 halaman, 

16 halaman, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44, 48, 52, 56 dan seterusnya. Hal 

penting yang harus di ingat adalah berapapun jumlah halaman yang di 

inginkan, jumlah halaman harus genap jika dibagi menjadi 4, hal ini 

dikarenakan untuk menghindari kelebihan atau kekurangan beberapa 

halaman kosong.  

2. Ukuran  font standar untuk isi majalah adalah 9 - 10 point, jenis font arial,  

times new roman, georgia, garamound, cgtimes dll bisa menyesuaikan.  

3. Ukuran font standar untuk judul berfariasi dimulai minimal 16 point ke  

atas  

4. Menghindari copy paste gambar secara langsung, menggunakan fungsi 

file impor atau file place. yang tersedia pada coreldraw, photoshop,  

adobeindesign, freehand dan pagemaker (perangkat lunak yang 

digunakan)  

5.  Pengaturan margin akan lebih dinamis dan teratur bila menggunakan  

standar margin yang umumunya telah digunakan oleh media-media cetak  
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ternama. Minimal margin left, right, top dan bottomnya dibuat 1,5 cm.  

6. Menggunakan resolusi 300 dpi pada pengaturan gambar berwarna maupun  

      grayscale (hitam putih), hal ini dilakukan untuk menghindari terjadinya  

      gambar pecah saat akan dicetak.  

7. Menggunakan komposisi warna CMYK (cyan, magenta, yellow, black)   

dan sangat dihindari menggunakan proses RGB color (red, green, blue) 

karena pada saat mencetak khusus warna mesin offset selalu 

menggunakan proses  CMYK.  

8. Format penyimpanan file gambar yang dipakai adalah PSD, TIFF, EPS,  

WMF.  

9. Menghindari penggunakan font-font ukuran kecil dibawah 5 point karena  

akan mempengaruhi proses ketajaman pencetakan.  

10. Dianjurkan isi halaman memuat minimal 1 gambar per halamannya  

2.4 Multimedia 

Multimedia memiliki banyak arti tergantung sudut pandang seseorang. Secara 

umum multi media berhubungan dengan penggunaan lebih dari satu macam media 

untuk menyajikan informasi menggunakan audio dan video. Secara etimologi, 

multimedia berasal dari bahasa latin, yaitu “nouns” yang berarti banyak atau 

bermacam-macam. Sedangkan kata media berasal dari bahasa latin, yaitu “medium” 

yang berarti perantara atau sesuatu yang dipakai untuk menghantarkan, 

menyampaikan, atau membawa sesuatu.  



18 
 

 
 

Multimedia dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia interaktif dan 

multimedia linier. Multimedia linier adalah multimedia yang tidak dilengkapi dengan 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia interaktif adalah 

suatu tampilan multimedia yang dirancang leh desainer agar tampilanya memenuhi 

fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada penggunanya. 

2.4.1 Website 

Website adalah sebutan bagi sekelompok halaman (web page), dan umumnya 

merupakan bagian dari suatu nama domain (domain name) atau sub domain dalam 

world  wide web (WWW) di internet (madcoms,2011: 1).  

Menurut Dewanto (2006 : 4) Word Wide Web adalah merupakan server pada 

internet yang didukung oleh bahasa script pemograman yang disebut HTML ( Hyper 

Text Mark-up Language )yang dapat mendukung dokumen grafik, audio, video.  

Penggunaan hypertext pada web juga telah dikembangkan dengan menggunakan 

pendekatan hypermedia, sehingga tidak hanya teks yang dapat dikaitkan, melainkan 

juga gambar (visual), suara (audio), bahkan video. 

Sebuah situs web ditempatkan pada sebuah server web yang dapat diakses melalui 

jaringan seperti internet melalui alamat yang dikenali sebagai URL (Uniform  

Resource Locator). Situs web dinamis merupakan sebuah situs web yang secara 

spesifik didisain agar isi yang terdapat di dalam situs web, dapat diperbarui secara 

sewaktu-waktu dengan mudah. 
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Secara umum,sebuah website merupakan suatu system informasi, dimana terdapat 

5 komponen didalamnya, antara lain : 

1.Hardware 

2.Software 

3.Sumberdaya manusia.  

Sumberdaya manusia dan data  informasi saling  berkaitan erat, karena pengelola 

website adalah sumber daya manusia 

4.Data/informasi 

5.Networking dan infrastruktur 

Kelima aspek ini menyangkut dukungan keamanan, kecepatan akses serta 

keragaman fasilitas yang ditampilkan. Dalam pengelolaan website diperlukan pillar 

berupa legalitas/peraturan pelaksanaan yang komprehensif sebagai dasar pelaksanaan 

setiap unit/intitusi. 

2.4.2  Unsur Website 

Unsur-unsur website terbagi sebagai berikut: 

a. Nama Domain  

Merupakan nama unik yang diberikan untuk mengidentifikasi nama server  komputer 

seperti web server atau email server di jaringan komputer ataupun internet.  

b. Web Hosting  

Merupakan jasa layanan internet yang menyediakan sumber daya serverserver untuk 

disewakan.  
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c. Bahasa Program (Script Program)  Bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan 

setiap perintah dalam website yang pada saat diakses.  

d. Desain Website  

Desain website sangat menentukan kualitas dan keindahan sebuah website.  Desain  

sangat berpengaruh kepada penilaian pengunjung akan bagus tidaknya sebuah 

website.  

e. Publikasi Website  

Merupakan tindakan untuk mengenalkan situs atau website kepada masyarakat luas. 

2.5 LayOut 

Menurut Georg Scheder” Layout adalah mengatur penempatan berbagai unsur 

komposisi, seperti huruf teks, garis-garis, bidang-bidang, gambar-gambar, dan 

sebagainya.” 

Layout biasa dimulai dengan gagasan pertama dan diakhiri oleh selesainya 

pekerjaan. Layout harus menampilkan yang sesuai dengan cetakan, gaya huruf dan 

ukurannya, bentuk komposisi,warna ukuran dan macam kertasnya harus dengan jelas 

ditampakan pada sebuah layout. Layout yang baik seharusnya menampilkan 

komposisi yang baik, serta pilihan bentuk, jenis huruf, warna dan memiliki kesatuan 

yang harmonis. 

Menurut Tom Lincy dalam buku (Kusrianto, 2007: 277), prinsip layout yang 

baik adalah yang selalu memuat 5 prinsip utama dalam desain, yaitu proporsi, 

keseimbangan, kontras, irama dan kesatuan. Dalam penciptaan media informasi 
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berbasis cetak ini desain layout menjadi landasan untuk dijadikan acuan dasar dalam 

memberikan panduan dalam membuat desain layout. Untuk mengatur layout, di 

perlukan pengetahuan akan jenis-jenis layout. 

2.5.1 LayOut Majalah  

 Berikut adalah jenis-jenis layout pada media cetak, baik brosur, majalah, iklan 

maupun pada buku. 

1. Mondrian Layout 

   Mengacu pada konsep seorang pelukis Belanda bernama Piet Mondrian, 

yaitu penyajian iklan yang mengacu pada bentuk-bentuk 

square/landscape/portait, dimana masing-masing bidangnya sejajar dengan 

bidang penyajian dan memuat gambar/copywriting yang saling berpadu 

sehingga membentuk suatu komposisi yang konseptual. 

2. Multi Panel Layout 

    Bentuk iklan dimana dalam satu bidang penyajian dibagi menjadi beberapa 

tema visual dalam bentuk yang sama (square/double square semuanya). 

3. Picture Window Layout 

    Tata letak iklan dimana produk yang diiklankan ditampilkan secara close 

up. Bisa dalam bentuk produknya itu sendiri atau juga bisa menggunakan model 

(public figure). 
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4. Copy Heavy Layout 

   Tata letaknya mengutamakan pada bentuk copy writing (naskah iklan) atau 

dengan kata lain komposisi layout nya didominasi oleh penyajian teks (copy). 

5. Frame Layout 

   Suatu tampilan iklan dimana border/bingkai/frame nya membentuk suatu 

naratif  (mempunyai cerita). 

6. Shilhoutte Layout 

    Sajian iklan yang berupa gambar ilustrasi atau teknik fotografi dimana hanya 

ditonjolkan bayangannya saja. Penyajian bisa berupa Text-Rap atau warna spot 

color yang berbentuk gambar ilustrasi atau pantulan sinar seadanya dengan 

teknik fotografi. 

7. Type Specimen Layout 

    Tata letak iklan yang hanya menekankan pada penampilan jenis huruf 

dengan point size yang besar. Pada umumnya hanya berupa Head Line saja. 

8. Sircus Layout 

   Penyajian iklan yang tata letaknya tidak mengacu pada ketentuan baku. 

Komposisi gambar visualnya, bahkan kadang-kadang teks dan susunannya tidak 

beraturan. 

9. Jumble Layout 

    Penyajian iklan yang merupakan kebalikan dari sircus layout, yaitu 

komposisi beberapa gambar dan teksnya disusun secara teratur. 
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10. Grid Layout 

    Suatu tata letak iklan yang mengacu pada konsep grid, yaitu desain iklan 

tersebut seolah-olah bagian perbagian (gambar atau teks) berada di dalam skala 

grid. 

11. Bleed Layout 

     Sajian iklan dimana sekeliling bidang menggunakan frame (seolah-olah 

belum dipotong pinggirnya). Catatan: Bleed artinya belum dipotong menurut 

pas cruis (utuh) kalau Trim sudah dipotong. 

12. Vertical Panel Layout 

    Tata letaknya menghadirkan garis pemisah secara vertical dan membagi lay 

out iklan tersebut. 

13. Alphabet Inspired Layout 

    Tata letak iklan yang menekankan pada susunan huruf atau angka yang 

berurutan atau membentuk suatu kata dan diimprovisasikan sehingga 

menimbulkan kesan narasi (cerita). 

14. Angular  Layout 

    Penyajian iklan dengan susunan elemen visualnya membentuk sudut 

kemiringan, biasanya membentuk sudut antara 40-70 derajat. 

15. Informal  Balance Layout  

    Tata letak iklan yang tampilan elemen visualnya merupakan suatu 

perbandingan yang tidak seimbang. 
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16. Brace Layout 

    Unsur-unsur dalam tata letak iklan membentuk letter L (L-Shape). Posisi 

bentuk L nya bisa tebalik, dan dimuka bentuk L tersebut dibiarkan kosong. 

17. Two Mortises Layout 

  Penyajian bentuk iklan yang penggarapannya menghadirkan dua insert yang 

masing-masing memvisualkan secara diskriptif mengenai hasil penggunaan 

/detail dari produk yang ditawarkan. 

18. Quadran Layout 

 Bentuk tampilan iklan yang gambarnya dibagi menjadi empat bagian 

dengan volume /isi yang berbeda. Misalnya kotak pertama 45%, kedua 5%, 

ketiga 12%, dan keempat 38%. (mempunyai perbedaan yang menyolok apabila 

dibagi empat sama besar). 

19. Comic Script Layout 

    Penyajian iklan yang dirancang secara kreatif sehingga merupakan bentuk 

media komik, lengkap dengan captions nya. 

20. Rebus Layout 

    Susunan layout iklan yang menampilkan perpaduan gambar dan teks 

sehingga membentuk suatu cerita. 

2.5.2 Layout Website 

Untuk bentuk, layout web bisa memakai berbagai jenis. Layout di bawah 

berpatokan pada penempatan indeks atau navigasi, sementara bagian lain bisa 
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dipindah-pindah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Bentuk layout bisa 

dikelompokan kedalam model berikut ini. 

1. Model Layout Top Index 

Biasanya layout ini cocok diterapkan pada situs-situs portal dengan banyak 

menu atau fasilitas yang ditawarkan, atau digunakan untuk menampilkan lirik 

yang banyak ke situs lain seperti pada search engine.  

 

Gambar 2.1 Model Layout Top Index 

 

2. Model Layout Bottom Index 

Biasanya digunakan apabila isi dari halaman banyak berhubungan dengan 

topik tunggal. 

 

Gambar 2.2 Model Layout Bottom Index 

Sumber : Asep Herman (2009) 

Sumber : Asep Herman (2009) 

http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/
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3. Model Layout Left Index 

Pengunjung terbiasa dengan tampilan menu dibagian kiri karena mereka akrab 

dengan tampilan menu sistem operasi. 

 

Gambar 2.3 Model Layout Left Index 

 

4. Model Layout Rightindex 

Kebalikan model layout left index, tetapi bagian kanannya jarang 

dipergunakan untuk menu utama. Bagian itu lebih sering dipergunakan untuk 

menampilkan filtur atau konten dari menu utama.   

 

Gambar 2.4 Model Layout Right Index 

 

Sumber : Asep Herman (2009) 

Sumber : Asep Herman (2009) 

http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/


27 
 

 
 

5. Model Layout Split Index 

Model layout ini ada dua jenis, yaitu model layout split left-right dan model 

layout split top-botttom. 

 

Gambar 2.5 Model Layout Split Left-Right 

 

 

Gambar 2.6 Model Layout Split Top-Botttom. 

 

 

 

Sumber : Asep Herman (2009) 

Sumber : Asep Herman (2009) 

http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/
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6. Model Layout Alternating Index 

Biasanya digunakan untuk halaman yang banyak menampilkan grafik , foto, 

dan produk yang disertai dengan teks keterangan, harga, jumlah, dan lain lain. 

Navigasinya terletak pada bagian-bagian lain situs.  

 

Gambar 2.7 Model layout alternating index 

 

2.6 Portal Berita Online  

2.6.1 Definisi Berita  

Menurut wikipedia, Berita adalah informasi baru atau informasi mengenai 

sesuatu yang sedang terjadi, disajikan lewat bentuk cetak, siaran, Internet, atau dari 

mulut ke mulut kepada orang ketiga atau orang banyak. Laporan berita merupakan 

tugas profesi wartawan, saat berita dilaporkan oleh wartawan laporan tersebut 

menjadi fakta/ide terkini yang dipilih secara sengaja oleh redaksi pemberitaan/media 

untuk disiarkan dengan anggapan bahwa berita yang terpilih dapat menarik khalayak 

banyak karena mengandung unsur-unsur berita.  

Sumber : Asep Herman (2009) 

http://www.gravisware.com/
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 Berita bagi seseorang adalah keterangan mengenai suatu peristiwa atau isi 

pernyataan seseorang yang menurutnya perlu diketahui untuk mewujudkan filsafat 

hidupnya. Jadi dapat di simpulkan bahwa berita merupakan sebuah pemberitahuan 

yang mengungkap tentang sebuah kejadian atau hal yang terjadi pada waktu tertentu.  

Menurut Jakob Oetama, dalam bukunya perpektif pers Indonesia : Berita itu 

bukan fakta, tapi laporan tentang fakta itu sendiri. Suatu peristiwa menjadi berita 

hanya apabila ditemukan dan dilaporkan oleh wartawan atau membuatnya masuk 

dalam kesadaran public dan dengan demikian menjadi pengetahuan publik. 

2.6.2 Jenis-jenis Berita  

1. Straight News  

Berita langsung, apa adanya, ditulis secara singkat dan lugas. Sebagian besar 

halaman depan surat kabar berisi berita jenis ini. Jenis berita Straight News dipilih 

lagi menjadi dua macam :  

a. Hard News, yakni berita yang memiliki nilai lebih dari segi aktualitas dan 

kepentingan  

b. Soft News, nilai beritanya di bawah Hard News dan lebih merupakan berita 

pendukung.  

2. Depth News  

Berita mendalam, dikembangkan dengan pendalaman hal-hal yang ada di bawah 

suatu permukaan.  
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3. Investigation News  

Berita yang dikembangkan berdasarkan penelitian atau penyelidikan dari berbagai 

sumber.  

4. Interpretative News  

Berita yang dikembankan dengan pendapat atau penelitian penulisnya/reporter.  

5. Opinion News  

Berita mengenai pendapat seseorang, biasanya pendapat para cendekiawan, sarjana, 

ahli, atau pejabat, mengenai suatu hal, peristiwa dan sebagainya. 

2.6.3 Bagian Berita  

1. Headline  

Headline atau biasa disebut judul. Sering juga dilengkapi dengan anak judul. Ia 

berguna untuk: menolong pembaca agar segera mengetahui peristiwa yang akan 

diberitakan; menonjolkan satu berita dengan dukungan teknik grafika.  

2. Deadline  

Ada yang terdiri atas nama media massa, tempat kejadian dan tanggal kejadian. Ada 

pula yang terdiri atas nama media massa, tempat kejadian dan tanggal kejadian. 

Tujuannya adalah untuk menunjukkan tempat kejadian dan inisial media.  

3. Lead  

Lazim disebut teras berita. Biasanya ditulis pada paragraph pertama sebuah berita. Ia 

merupakan unsur yang paling penting dari sebuah berita, yang menentukan apakah isi 
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berita akan dibaca atau tidak. Ia merupakan sari pati sebuah berita, yang melukiskan 

seluruh berita secara singkat.  

4. Body  

Body atau tubuh berita.Isinya menceritakan peristiwa yang dilaporkan dengan bahasa 

yang singkat, padat, dan jelas.Dengan demikian body merupakan perkembangan 

berita.  

2.6.4 Unsur-unsur Berita  

Dalam Berita Harus terdapat unsur-unsur 5W 1H yaitu :  

(a) What - apa yang terjadi di dalam suatu peristiwa?  

(b) Who - siapa yang terlibat di dalamnya?  

(c) Where - di mana terjadinya peristiwa itu?  

(d) When - kapan terjadinya?  

(e) Why - mengapa peristiwa itu terjadi?  

(f) How - bagaimana terjadinya?  

(g) What next - terus bagaimana?  

2.6.5 Media Online  

Media dapat diartikan dengan saluran atau alat, sedangkan online istilah bahasa 

dalam internet yang artinya sebuah informasi yang dapat diakses dimana saja selama 

ada jaringan internet. Sudiana (2000) dalam Nurliati (2001) yang dikutip oleh Vini 

Winarti Halim dalam skripsinya (2006:26), mendefinisikan media online sebagai 

media pemberitaan yang terbit secara online di internet.  
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Menurut buku Jurnalistik Terapan yang ditulis oleh Syarifudin Yunus (2010: 27) 

mengatakan, Media online yaitu media internet, seperti website, blog, dan lainnya 

yang terbit/tayang di dunia maya, dapat dibaca dan dilihat di internet. Media online 

merupakan pemain baru dalam kancah pers Indonesia, menurut beberapa sumber 

media online di Indonesia telah tumbuh sejak tahun 1994.  

2.7 Artikel 

Artikel merupakan sebuah karangan factual (nonfiksi) tentang suatu masalah 

secara lengkap dan jelas yang panjangnya tak tentu, artikel dimuat disuratkabar, 

majalah, dan sejenisnya. Tujuan artikel dibuat untuk menyampaikan gagasan dan 

fakta guna meyakinkan, mendidik, menawarkan pemecahan suatu masalah atau 

menghibur pembacanya.  

Dari penulisanya artikel dibagi dua macam. Ada yang sesuai dengan keinginan 

sipenulis tersebut, biasanya setelah judul langsung menuliskan isi sampai selesai. 

Namun ada juga cara yang kedua dengan menggunakan kerangka karangan. 

Penulisan artikel ini menjadi lebih sistematis karena poin-poin yang akan ditulis 

kedalam sebuah artikel telah dikumpulkan dan dipilih sehingga urutan penulisanya 

menjadi rapi dan tersusun sistematis. 

2.8 Desain  

Desain adalah sebuah proses atau rancangan kegiatan kreatif dalam upaya 

membuat dan menciptakan obyek baru. Sebuah desain merupakan bentuk perumusan 
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dari berbagai unusr termasuk  berbagai macam pertimbangan didalamnya. Bagaikan 

sebuah lingkaran yang saling berhubungan.  

Jefkind (1997:245) mengelompokan prinsip-prinsip desain menjadi kesatuan, 

keberagaman, keseimbangan, ritme, keserasian, proporsi, skala, dan penekanan. 

Prinsip dasar desain merupakan pengorganisasian unsur-unsur dasar desain dengan 

memperhatikan prinsip-prinsip dalam menciptakan dan mengaplikasikan.  

2.8.1 Unsur desain  

Dalam sebuah desain terdapat beberapa unsur atau elemen yang diperlukan, 

diantaranya:  

- Titik  

Titik merupakan salah satu unsur visual yang dimensi memanjang dan melebarnya 

dianggap tidak berarti.Titik merupakan bagian kecil dari garis, karena pada dasrnya 

suatu garis dibentuk oleh adanya hubungan titik-titik yang sangat dekat.  

- Garis 

Garis dikenal sebagai goresan atau coretan, dan batas limitsuatu bidang atau 

warna.Ciri khas dari garis adalah terdapatnya arah serta dimensi memanjang.Garis 

memiliki fungsi tertentu yang pada dasrnya digunakan untuk mengarahkan gerakan 

mata.Garis terdiri dari empat macam, yakni garis vertical, horizontal, diagonal, dan 

garis yang berbentuk gelombang.  
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- Bidang  

Bidang merupakan unsur visual yang berdimensi panjang dan lebar.Bidang bisa 

dihadirkan dengan menyusun titik maupun garis dalam kepadatan tertentu, serta 

dengan mempertemukan potongan hasil goresan serta garis.  

- Ruang  

Ruang lebih mengarah pada perwujudan tiga dimensi sehingga ruang dapat dibagi 

dua, yaitu ruang nyata dan semu.  

- Warna  

Warna merupakan elemen desain yang sangat berpengaruh terhadap desain, karena 

akan membuat suatu komposisi desain tampak lebih menarik.  

- Tekstur  

Tekstur adalah nilai raba dari suatu permukaan. Pengertian lain menyebutkan bahwa 

tekstur merupakan gambaran dari suatu permukaan benda. Dalam penerapannya 

tekstur dapat berpengaruh terhadap unsur visual lainnya, yaitu kejelasan titik, kualitas 

garis, keluasan bidang dan ruang, serta intensitas warna. 

2.8.2 Desain komunikasi Visual 

Desain grafis lebih sering disebut “Desain Komunikasi Visual” (DKV), 

karena memiliki peran mengomunikasikan pesan atau informasi kepada pembaca 

dengan berbagai kekuatan visual, Seperti tipografi, illustrasi, warna, garis, layout dan 

sebagainya dengan kekuatan visual.  
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Istilah Desain Grafis (Graphic Design) masi sering digunakan. Dkv 

dikategorikan sebagai commercial art karena merupakan paduan antara seni rupa 

(visual art) dan keterampilan komunikasi untuk tujuan bisnis. Seorang desainer 

dituntut mampu memunculkan gagasan besar, ide-ide segar yang tidak terduga. 

2.8.3 Tipografi 

Tipografi adalah seni huruf, meliputi pemilihan huruf, penentuan ukuran yang 

tepat, dimana teks dapat diputus, spasi jarak dan bagaimana tes dapat dengan mudah 

dibaca. (Suyanto Herman,2009:13) 

Huruf juga mempunyai peran estetika dan pemilihan huruf memberi kontribusi 

pada dampak dan mood pesan (Moriarty, 2009:516). Terdapat beberapa hal yang 

harus dipetimbangkan seorang desainer dalam memilih desain huruf, seperti: 

1. Bentuk huruf atau font 

2. Cara menulis huruf besar, seperti apakah menggunakan huruf besar semua  

atau tidak. 

3. Variasi bentuk huruf yang dibuat dari manipulasi bentuknya. 

4. Ujung blok huruf dan lebar kolomnya. 

5. Ukuran tipe huruf (tinggi vertikal). 

6. Legibility, atau seberapa mudah hurufnya dibaca. 

Dalam buku pengantar Desain Komunikasi Visual (Adi Kusrianto, 191) Lazlo 

Maholy berpendapat bahwa tipografi adalah alat komunikasi. Oleh karena itu 

tipografi harus bisa berkomunikasi dalam bentuknya yang paling kuat, jelas, dan 



36 
 

 
 

terbaca (legibility). Eksekusi terhadap desain tipografi dalam merancang grafis pada 

aspek legibility akan mencapai hasil yang baik bila melalui proses investigasi 

terhadap makna naskah, alasan kenapa naskah perlu dibaca, dan siapa yang 

membacanya. 

2.8.4 Jenis-jenis Huruf 

Untuk sebuah desain, pemakaian tipografi haruslah tepat. Menurut buku 

Tipografi dalam Desain Grafis (Danton Sihombing, 2001) dalam beberapa literatur 

tipografi, rupa huruf dapat digolongkan dalam beberapa klasifikasi yang berguna 

untuk mempermudah mengidentifikasi rupa huruf tersebut. Berdasarkan klasifikasi 

yang umum dan sering dipakai, rupa huruf digolongkan menjadi : 

1. Roman, pada awalnya adalah kumpulan huruf kapital seperti yang biasa ditemui 

di pilar dan prasasti Romawi, namun kemudian definisinya berkembang menjadi 

seluruh huruf yang mempunyai ciri tegak dan didominasi garis lurus kaku 

(www.speedstars.multiply.com). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Contoh Huruf Times New Roman 

Sumber : www.speedstars.multiply.com 

http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
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2. Serif, dengan ciri memiliki serif di ujungnya. Sehingga membantu keterbacaan. 

Font-font ini mencerminkan kualitas dan ketegasan. Surat kabar dan majalah sering 

sekali menggunakan font ini sebagai main tipografinya (www.gravisware.com). 

 

 

 

 

 

 

 

3. Egyptian, atau populer dengan sebutan slab serif. Cirinya adalah kaki/sirip/serif 

yang berbentuk persegi seperti papan dengan ketebalan yang sama atau hamper sama. 

Kesan yang ditimbulkan adalah kokoh, kuat, kekar dan stabil (www.gravisware.com). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Contoh Huruf Serif 

Gambar 2.10 Contoh Huruf Egyptian 

Sumber : www.gravisware.com 

Sumber : www.gravisware.com 

http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/
http://www.gravisware.com/
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4. Sans Serif, dengan ciri tanpa sirip/serif, dan memiliki ketebalan huruf yang sama 

atau hampir sama. Kesan yang ditimbulkan oleh huruf jenis ini adalah modern, 

kontemporer dan efisien (www.gravisware.com). 

 

 

 

 

 

 

5. Script, merupakan goresan tangan yang dikerjakan dengan pena, kuas atau pensil 

tajam dan biasanya miring ke kanan. Kesan yang ditimbulkan dalah sifat pribadi dan 

akrab (www.speedstars.multiply.com). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Contoh Sans Serif 

Gambar 2.12 Contoh Script 

 

Sumber : www.gravisware.com 

Sumber : www.speedstars.multiply.com 

http://www.gravisware.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.gravisware.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
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2.8.5 Legibility dan Keterbacaan 

Menurut buku Tipografi dalam Desain Grafis (Danton Sihombing, 2001) 

legibility adalah tingkat kemudahan mata mengenali suatu tulisan tanpa harus 

bersusah payah. Hal ini bisa ditentukan oleh: 

1. Kerumitan desain huruf, seperti penggunaan serif, kontras stroke, dsb. 

2.Penggunaan warna. 

3.Frekuensi pengamat menemui huruf tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

Keterbacaan adalah tingkat kenyamanan suatu susunan huruf saat dibaca, yang 

dipengaruhi oleh: 

1. Jenis huruf. 

2.Ukuran. 

3.Pengaturan, termasuk di dalamnya alur, spasi, kerning, perataan, dsb. 

4.Kontras warna terhadap latar belakang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.13 Contoh Huruf Yang Legability dan Redable 

Sumber : www.speedstars.multiply.com 

http://www.speedstars.multiply.com/
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2.9  Ilustrasi  

Ilustrasi adalah representasi visual (sebuah gambar atau diagram) yang 

digunakan untuk membuat subjek (yang digambarkan) menjadi lebih menarik atau 

mudah dimengerti. Ilustrasi secara luas tidak terbatas pada gambar dan foto. Ilustrasi 

bisa berupa garis, bidang dan bahkan susunan huruf  bisa disebut ilustrasi. Pengertian 

ilustrasi secara umum adalah gambaran atau foto yang bertujuan menjelaskan teks 

dan sekaligus menciptakan daya tarik. Ilustrasi sebaiknya dapat digunakan untuk 

memperjelas dan mempermudah pembaca dalam memahami pesan, serta menambah 

daya tarik desain.  

Istilah ilustrasi berasal dari bahasa latin  “ilustrare‟ yang artinya 

menerangkan sesuatu. Gambar ilustrasi yaitu gambar yang dipakai untuk 

menjelaskan/menerangkan sesuatu berupa teks, cerita, keadaan, adegan, dan peristiwa 

melalui sebuah gambar. Ilustrasi 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. 

 Konsep ilustrasi bisa ditinjau kembali ke masa silam melalui lukisan dinding 

prasejarah dan konsep tulisan hierioglif. Masa keemasan ilustrasi Amerika Serikat 

berlangsung pada tahun 1880, setelah perang dunia I. Hal ini terjadi seiring dengan 

populernya surat kabar, majalah, dan buku berilustrasi yang memungkinkan adanya 

eksperimen teknik oleh senimannya. Ilustrator pada masa itu banyak yang menjadi 
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kaya dan terkenal. Tema yang banyak muncul adalah aspirasi bangsa Amerika saat 

itu.  

Seniman di Eropa pada masa keemasan dipengaruhi oleh kelompok Pre-

Raphaelite dan gerakan-gerakan yang berorientasi kepada desain seperti Arts and 

Crafts Movement, Art Nouveau, dan Les Nabis. Contohnya Walter Crane, Edmund 

Dulac, Aubrey Beardsley, Arthur Rackham dan Kay Nielsen. Ilustrasi pada masa itu 

semakin berkembang dengan penggunaan banyak software pembantu seperti Adobe 

Illustrator, Photoshop, CorelDraw, dan CAD. Ilustrasi tradisional yang dibuat dengan 

tangan juga tetap memiliki nilai yang tinggi.  

Sejarah tradisi ilustrasi di Indonesia dapat merujuk kepada lukisan gua yang 

terdapat di Kabupaten Maros, provinsi Sulawesi Selatan dan di pulau Papua. Jejak 

ilustrasi yang berumur hampir 5000 tahun itu menggambarkan tumpukan jari tangan 

berwarna merah terakota. Selain lukisan gua, wayang beber dalam hiburan tradisional 

Jawa dan Bali dilihat sebagai ilustrasi yang 14 merepresentasikan alur cerita kisah 

Mahabarata, tradisi yang kira-kira muncul bersamaan dengan berdirinya kerajaan 

Sriwijaya yang menganut agama Hindu di Pulau Sumatera bagian Selatan. 

2.9.1 Gaya Ilustrasi  

Gaya sebuah ilustrasi tergantung kepada seorang ilustrator yang 

menggunakannya. Gaya yang sering digunakan oleh seorang illustrator saat ini, baik 

menggunakan teknik tradisional maupun modern, antara lain: 
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1. Realis  

Gaya ilustrasi realis adalah gaya gambar yang merujuk pada kesamaan 

objek yang digambar, nyata, dan benar-benar ada.  

2. Surealis 

Gaya ilustrasi surealis adalah gaya gambar yang menitikberatkan kepada 

khayalan, tidak nyata, misteri, dan terkadang menggunakan pendekatan 

metafora, hiperbola, humanoid, dan sebagainya.  

3. Kartun (Cartoon)  

Gaya ilustrasi kartun adalah gaya gambar yang memiki kesan lucu, penuh 

warna, dan menarik untuk dilihat.  

4. Karikatur Gaya  

ilustrasi karikatur adalah gaya gambar dimana proporsional tokoh (objek) 

tidak dihiraukan, biasanya kepala tokoh lebih besar ketimbang tubuhnya, 

termasuk tangan dan kaki. Karikatur lebih menonjolkan detail sebuah 

wajah, namun tetap kayak ekspresi.  

5. Japan Style  

Gaya ilustrasi Japan Style adalah gaya gambar yang merujuk kepada gaya 

gambar manga (komik) Jepang, yang terkenal dengan mata besar si tokoh, 

rambut yang kaya warna, hingga gesture tokoh yang tak biasa.  
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6. American Style 

 Gaya ilustrasi American Style adalah gaya gambar yang merujuk kepada 

gaya gambar Amerika yang kebanyakan mengenai heroisme, dengan ciri 

tubuh si tokoh yang penuh otot, wajah segi empat, dan efek yang 

terkadang berlebihan.  

7. Pop Art  

Gaya ilustrasi Pop Art adalah gaya gambar yang saling menindih objek 

yang satu dengan objek yang lainnya, dan terkadang objek itu tidak saling 

berhubungan, namun dapat memberi makna dan arti. Pop Art dapat berupa 

foto-foto, maupun ilustrasi-ilustrasi, atau keduanya digabungkan bersama-

sama, tentu dengan efek yang membuat gaya ilustrasi ini mudah untuk 

dikenali.  

8. Fotografi  

Gaya ilustrasi dalam bentuk fotografi adalah gaya gambar dengan 

menggunakan penggabungan beberapa foto hingga menjadi sebuah desain 

ilustrasi. Gaya ilustrasi ini tak kalah kuat dengan gaya ilustrasi dengan 

menggunakan hand made. Gaya ilustrasi ini lebih banyak digunakan di 

dunia desain grafis dewasa ini. 
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2.10 Warna  

Warna merupakan elemen penting dalam sebuah desain. Pemilihan warna dan 

pengolahannya dapat memberikan suatu kesan kesan atau image, setiap warna 

memiliki karakter yang unik, karena setiap warna memiliki sifat yang berbeda-beda.  

Danger (1992:51) menyatakan bahwa warna adalah salah satu dari dua unsur 

yang menghasilkan daya tarik visual, dan kenyataannya warna lebih berdaya tarik 

pada emosi daripada akal. 

Menurut Supriyono (2010:70) dalam bukunya yang berjudul Desain 

Komunikasi Visual, Penggunaaan warna yang tepat pada suatu desain dapat 

membantu menciptakan mood dan membuat desain lebih berbicara. Sebaliknya, jika 

pemakaian warna kurang tepat maka dapat merusak citra, mengurangi nilai 

keterbacaan dan bahkan menghilangkan gairah baca. 

Warna memainkan peran yang sangat besar dalam pengambilan keputusan saat 

membeli barang. Karena itu memilih warna yang tepat merupakan proses yang sangat 

penting dalam mendesain. Memilih warna tidak hanya sekedar mengikuti selera 

pribadi berdasarkan perasaannya saja, tetapi telah memilihnya dengan penuh 

kesadaran akan kegunaannya. Menurut buku Warna, Teori dan Kreativitas 

Penggunaannya, Marian L. David dalam bukunya Visual Design in Dress (1987: 

119), menggolongkan warna menjadi dua, yaitu warna eksternal dan internal. Warna 

eksternal adalah warna yang bersifat fisika dan faali, sedang warna internal adalah 

warna sebagai persepsi manusia, cara manusia melihat warna kemudian mengolahnya 
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di otak dan cara mengekspresikannya. Warna dapat mempengaruhi emosi manusia 

dan warna dapat pula menggambarkan suasana hati seseorang. 

Sifat warna digolongkan menjadi dua golongan ekstrem yaitu warna panas dan 

warna dingin (Dharmaprawira, 2002: 33). 

- Warna panas adalah keluarga merah/jingga yang memiliki sifat dan pengaruh 

hangat, segar, menyenangkan, merangsang, dan bergairah.  

- Warna dingin adalah kelompok biru/hijau yang memiliki sifat dan pengaruh 

sunyi, tenang, makin tua, dan makin gelap serta arahnya makin menambah 

tenggelam dan depresi. 

Berikut akan dijabarkan beberapa karakteristik/sifat  dari warna panas dan warna 

dingin, sebagai berikut ( Dharmaprawira, 2002 ): 

Tabel 2.1 Karakteristik dan Sifat Warna 

Warna Panas Warna Dingin 

Warna Merah 

- Pribadi yang integratif 

- Mudah menyesuaikan diri 

- Cinta  

- Nafsu 

- Kekuatan 

- Berani 

- Primitive 

Warna Biru 

- Mudah tertekan 

- Damai 

- Setia 

- Konservatif 

- Pasif terhormat 

- Depresi 

- Lembut 



46 
 

 
 

- Menarik 

- Pengorbanan 

- Vitalitas 

- Agresif  

- Kebahagiaan  

- Sosialisme 

- Persahabatan 

- Gairah  

- Menahan diri 

- Ikhlas  

- Sejuk 

- Pasif 

- Spiritual 

- Monotheis 

- Kesucian 

- Kedamaian 

Warna Kuning 

- Intelektual  

- Cerah 

- Bijaksana 

- Terang 

- Bahagia 

- Hangat 

- Pengecut 

- Penghianatan  

- Kekayaan 

- Emas 

- Keberuntungan 

- Idealisme 

Warna Hijau 

- Selera makan yang tinggi 

- Tenang 

- Kedudukan sosial tinggi 

- Tumbuh/pertumbuhan 

- Kurang pengalaman 

- Segar 

- Istirahat 

- Kaya  

- Cemburu 

- Perenungan 

- Melambangkan kepecayaan  

- Simbol agama Islam 
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- Kemakmuran  - Harmoni  

Warna Jingga 

- Ramah  

- Ramai 

- Hangat 

- Semangat muda 

- Ekstremis 

- Menarik  

- Kebahagiaan 

- Penghormatan 

- Kegembiraan 

- Optimism  

- Keseimbangan 

- Kainginan 

- Semangat 

- Ceria 

Warna Ungu 

- Artistik 

- Misteri 

- Kuat 

- Kreativitas  

- Formal 

- Melankolis 

- Pendiam 

- Mulia/agung 

- Sejuk  

- Murung dan menyerah 

- Lambang duka cita, lambang 

agama, dan suci 

- Spiritual  

- Kebanggaan  

Sumber : Warna Teori dan Kreativitas penggunanya 

Berikut ini adalah warna-warna yang mempunyai asosiasi dengan pribadi 

seseorang dari Marian L.David (1987: 135) dalam buku Warna Teori dan Kreativitas 

Penggunaannya, sebagai berikut: 
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Merah  : Cinta, nafsu, kekuatan, berani, primitif, menarik, bahaya, dosa,  

    pengorbanan, bahagia. 

Merah Jingga : Semangat, tenaga, kekuatan, pesat, hebat, gairah. 

Jingga  : Hangat, semangat muda, ekstremis, menarik. 

Kuning Jingga : Kebahagiaan, penghormatan, kegembiraan, optimisme, terbuka. 

Kuning : Cerah, bijaksana, terang, bahagia, hangat, pengecut,   

    pengkhianatan. 

Kuning Hijau : Persahabatan, muda, kehangatan, baru, gelisah, berseri. 

Hijau Muda : Kurang pengalaman, tumbuh, cemburu, iri hati, kaya, segar. 

Hijau Biru : Istirahat, tenang, santai, diam, lembut, setia, kepercayaan. 

Biru  : Damai, setia, konservatif, pasif terhormat, depresi, lembut,  

    menahan diri, ikhlas. 

Biru Ungu : Spiritual, kelelahan, hebat, kesuraman, kematangan, sederhana,  

    rendah hati, keterasingan, tersisih, tenang, semtosa. 

Ungu  : Misteri, kuat, supremasi, formal, melankolis, pendiam, agung  

    (mulia). 

Merah Ungu : Tekanan, intrik, drama, terpencil, penggerak, teka-teki. 

Coklat  : Hangat, tenang, alami, bersahabat, kebersamaan, tenang, sentosa,  

    rendah hati. 

Hitam  : Kuat, duka cita, resmi, kematian, keahlian, tidak menentu. 

Abu-abu : Tenang. 
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Putih  : Senang, harapan, murni, lugu, bersih, spiritual, pemaaf, cinta,  

    tenang. 

Menurut Marianne Rosner Klimchuck dan Sandra A. Krasovec (2008), 

menjelaskan bahwa merah, warna yang hangat dalam spektrum warna, diasosiasikan 

dengan matahari dan panas, dan menggambarkan cinta, api, nafsu, agresi, sifat 

impulsif, mendebarkan, berani dan kuat. 

2.11 Study Terdahulu 

Study Terdahulu ini membahas tentang penilitian dari tabloid gereja lain 

sebagai pembanding, maupun sebagai refrensi kedepanya. Study terdahulu ini 

merupakan  bagian dalam sebuah penelitian untuk dapat berinovasi. Bahtera 

merupakan media informasi dan komunikasi bagi  GYS (Gereja Yesus Sejati).  

Tabloid Bahtera ini hadir setiap dwiwulan. Banyak mengupas seputar aktivitas 

kegiatan di GYS baik pusat maupun seluruh cabangnya.  

Mulai dari artikel utama yang membahasa tentang hal yang ingin disampaikan 

oleh GYS, kemudian Kesaksian yang menceritakan tentang kebaikan Tuhan atas 

semua juga untuk saling meneguhkan satu sama lain, Refleksi yang menjadi inspirasi 

bersama/cerminan gambaran tentang Yesus Kristus dalam kehidupan bersama. Dan 

berita gereja seputar tentang kegiatan di GYS dan sekitarnya dari pusat hingga 

cabang.  

 Selain itu keberadaan Bahtera ini memiliki tujuan adanya majalah tersebut. 

Tujuannya adalah menjadi sarana informasi dan komunikasi antar GYS diseluruh 
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cabang. Bagi masyarakat gereja pentingnya Bahtera menjadi media informasi 

sekaligus refreshing. Tabloid Bahtera ini membagi beberapa sub seperti editorial, 

artikel utama, kesaksian, refleksi, berita gereja. 

           

Gambar 2.14. Cover Majalah Bahtera             Gambar 2.15. Editorial dari Bahtera 

 

                                    

Gambar 2.16. Artikel utama dari Bahtera                         Gambar 2.17. Kesaksian 

Sumber : Bahtera januari 2010 Sumber : Bahtera januari 2010 

Sumber : Bahtera januari 2010 Sumber : Bahtera januari 2010 

http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
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Gambar 2.18. Refleksi                      Gambar 2.19. Berita gereja 

Sumber : Bahtera januari 2010 Sumber : Bahtera januari 2010 

http://www.speedstars.multiply.com/
http://www.speedstars.multiply.com/
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian   

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

kualitatif, sehingga dapat menjadi pedoman dalam menyelesaikan permasalahan dan 

menjadi sumber dalam menyusun laporan.Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan 

observasi, wawancara, dokumentasi, dan kepustakaan. Pendekatan wawancara 

dilakukan untuk mendapatkan informasi-informasi yang akurat langsung kepada 

narasumbernya. Penelitian ini dibatasi oleh waktu dan aktifitas, sehingga 

mengharuskan peneliti mengumpulkan informasi yang detail dengan menggunakan 

beragam prosedur pengumpulan data. selama periode waktu tertentu. Pendekatan 

kepustakaan dilakukan untuk menunjang penelitian secara teoritis. 

Menurut Sutopo (2006: 179), penelitian deskriptif kualitatif yaitu penelitian 

yang mengarah pada pendeskripsian secara rinci dan mendalam baik kondisi maupun 

proses, dan juga  hubungan atau saling keterkaitannya mengenai hal-hal pokok yang 

ditemukan pada sasaran penelitian. Jenis sumber data secara menyeluruh yang biasa 

digunakan dalam penelitian kuaiitatif. dapat dikelompokkan sebagai berikut : (1) 

narasumber atau informan, (2) peristiwa, aktivitas dan perilaku, (3) tempat atau 

lokasi, (4) benda. gambar dan rekaman, (5) dokumen dan arsip (Sutopo, 2006: 57). 
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Dapat disimpulkan bahwa metode penelitian deskriptif kualitatif adalah 

prosedur penelitian yang didapat berdasarkan segala informasi yang terkait dari 

sasaran penelitian atau objek yang diamati secara lisan. Permasalahan yang timbul 

pada GPdI Maranatha Puri Indah yaitu  perlunya Media Informasi yang bisa 

mendukung pelayanan serta dapat merangkul kaum muda. 

3.2 Perancangan Penelitian  

Pada penelitian ini, perancangan penelitian terdiri atas : metode observasi, 

wawancara, dan studi literatur sehingga dari ketiga penelitian tersebut dapat diperoleh 

data serta masalah yang ada. Berdasarkan masalah yang diperoleh penulis dapat 

menetukan konsep yang terdiri atas pemilihan media dan perancangan kreatif. 

penelitian ini lebih ditekankan pada jenis media informasi yang berbasis cetak yaitu 

seperti tabloid untuk kepemudaan GPdI Maranatha Puri Indah.  

Setelah ditentukan media informasi maka konsep perancangannya mengarah pada 

pembuatan tabloid gereja serta mempertimbangkan layout, perkembangan gereja, 

artikel-artikel yang mendukung, evaluasi desain, dan final desain. Selain itu juga 

mempertimbangkan ukuran dan materi yang akan digunakan pada media-media 

tersebut. Langkah selanjutnya dalam membuat konsep rancangan adalah print (cetak) 

sebagai langkah finishing. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data  

Data dan sumber yang diperoleh mempunyai peran yang penting dalam 

menjawab pokok permasalahan yang dihadapi dalam perancangan media informasi 
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tabloid dan website. Data mengenai GPdI Marantha diperoleh melalui observasi atau 

wawancara langsung pada kaum muda-mudi di GPdI Maranatha Puri Indah. Data ini 

berguna untuk mengetahui konsep awal yang akan digunakan untuk merancang 

media informasi . Sumber data pada perancangan ini terdiri atas data primer dan data 

sekunder 

a. Data Primer 

Data Primer adalah data yang dikumpulkan langsung di lapangan oleh orang 

yang melakukan penelitian. Sumber data primer diperoleh dari informan 

(sumber) yang mengetahui secara pasti kondisi atau latar belakang objek yang 

akan diteliti. Berdasarkan kriteria tersebut, maka informan untuk perancangan 

ini adalah penanggung jawab dan GPdI Maranatha Puri Indah yaitu Pdt. 

Satieli Waruwu. 

b. Data Sekunder   

Data Sekunder merupakan data yang diperoleh dari sumber kedua atau 

sumber sekunder dari data yang dibutuhkan, artinya data tersebut didapatkan 

dari sumber–sumber lain yang mendukung. Sumber data data sekunder 

diharapkan berperan membantu mengungkapkan data yang diharapkan. Pada 

penelitian ini, sumber-sumber data sekunder diperoleh dari buku-buku yang 

berkaitan dengan perancangan media cetak dari teori-teori atau kajian pustaka. 
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3.4 Teknik Analisa Data 

Sebagai landasan analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode 

analisis  deskriptif-kualitatif. Deskriptif yaitu data yang dilakukan dengan penalaran, 

sedangkan kualitatif yaitu menganalisa unsur-unsur desain yaitu teks, huruf, ilustrasi, 

dan warna dalam hubungannya dengan prinsip-prinsip desain yang baik yaitu 

kesatuan (unity), keseimbangan (balance), dan keserasian (harmony).  
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BAB IV 

KONSEP DAN PERANCANGAN 

 

4.1 Hasil dan Analisa Data 

 Dalam proses analisa data ini merupakan pencarian dan pengaturan data 

wawancara, pengumpulan data survey lapangan, dan materi-materi lainnya yang 

berhasil di kumpulkan untuk pemahaman mengenai materi tersebut dan juga 

membantu dalam penyajian data yang telah ditemukan. 

4.1.1 Hasil Wawancara 

Wawancara atau biasa dikenal dengan interview merupakan salah satu 

teknik dalam pengumpulan data. Berdasarkan hasil dan wawancara face to face 

dilakukan di gereja pada tanggal 7 September 2014 yang dilakukan dengan 

Pdt.Satelie selaku pendiri dan pimpinan GPdI Maranatha Puri indah yang 

mengetahui sejarah gereja serta seluk beluknya gereja.   

Gereja merupakan tempat untuk saling melayani, menguatkan, serta saling 

melayani satu sama lain. Melayani Tuhan merupakan bentuk dari ucupan syukur 

dan rasa terima kasih atas kebaikan Tuhan dalam kehidupan setiap orang sehari-

hari. Melayani pekerjaan Tuhan. Menjadi seorang penginjil merupakan panggilan 

tersendiri bagi Pdt. Satelie, karena Tuhan punya rancangan yang indah atas kota di 

Sidoarjo. Pdt.Satelie yang mengawali dari persekutuan doa dirumah-rumah pada 

bulan Oktober 1997, dengan penyertaan Tuhan persekutuan yang kecil bersatu 

hati memiliki kerinduan yang dalam dan berkembang menjadi sebuah Gereja 

Marantha Puri Indah yang berdiri sampai saat ini. 



57 
 
 

 

Banyak cara untuk melayani pekerjaan Tuhan, salah satunya dengan 

mempersiapkan pemuda sebagai penerus gereja. Pemuda merupakan generasi 

yang perlu dilengkapi dengan ajaran tentang kebenaran. Kepemudaan ini dibentuk 

untuk mendidik pemuda agar lebih dekat dengan pribadi Kristus. 

Walaupun gereja memiliki persekutuan pemuda yang menjadi sebuah 

kerinduan dalam melayani pekerjaan tuhan, yaitu belum adanya media yang dapat 

menginformasikan secara berkala dan komukatif untuk pemuda. Dari hasil 

wawancara yang didapat kepemudaan terlihat sebagai keadaan yang memerlukan 

media informasi komunikatif dan intens untuk dapat membantu Kepemudaan di 

Maranatha Puri Indah. 

4.1.2 Analisis Studi Eksisting 

 Analisa Studi Eksiting ini mengacu pada perbandingan sejenis, media 

informasi terdahulu dan observasi yang dilakukan pada obyek. 

1.Tabloid Bahtera 

    

Gambar 4.1. Cover Majalah Bahtera 

Sumber : Bahtera Januari-Februari2010 

 Bahtera merupakan media informasi dan komunikasi bagi  GYS (Gereja 

Yesus Sejati) Tabloid dwiwulan ini mengupas tentang banyak aktivitas kegiatan 



58 
 
 

 

di GYS seluruh cabangnya. Mulai dari artikel utama yang membahasa tentang hal 

yang ingin disampaikan oleh GYS, kemudian Kesaksian yang menceritakan 

tentang kebaikan Tuhan atas semua juga untuk saling meneguhkan satu sama lain, 

Refleksi yang menjadi inspirasi bagi setiap orang/cerminan gambaran tentang 

Yesus Kristus dalam kehidupan setiap orang. Dan berita gereja seputar tentang 

kegiatan di GYS dan sekitarnya dari pusat hingga cabang.  

 Selain itu keberadaan tabloid Bahtera ini sendiri memiliki tujuan adanya 

majalah tersebut. Tujuannya adalah menjadi sarana informasi dan komunikasi 

antar GYS diseluruh cabang. Bagi masyarakat gereja pentingnya Bahtera menjadi 

media informasi sekaligus refreshing. 

4.1.3 Analisis STP 

a. Segmentasi dan Targeting  

Dalam penciptaan media informasi Marantha Puri Indah ini, sasaran  atau  

target audience yang dituju adalah :  

1) Demografis  

Usia    : 13 – 18 tahun  

Jenis kelamin  : Pria dan wanita  

Profesi   : Pelajar/mahasiswa 

2) Geografis  

Letak daerah   : Pinggir kota  

Ukuran kota   : Kota besar  

Iklim    : Tropis  
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3) Psikografis  

Gaya hidup   : Aktifitas padat, suka belajar, suka menghabiskan 

waktu senggang untuk membaca. 

Kepribadian   : Suka bersosialisasi, suka kebersamaan, senang 

melayani pekerjaan Tuhan 

4) Behavioral  

Manfaat   : Memberikan hiburan dan serta menambah 

wawasan, menyegarkan kembali pikiran yang penat akibat dari aktifitas belajar 

disekolah. 

b. Positioing  

Positioning adalah suatu proses atau upaya untuk menempatkan suatu 

produk, individu, perusahaan, merek atau apa saja salam pikiran mereka yang 

dianggap sebagai sasarannya atau konsumennya.  Positioning merupakan hal yang 

penting dan tidak boleh dilupakan dalam membuat sebuah penelitian. 

GpdI Maranatha Puri Indah menempatkan dirinya sebagai gereja yang 

“melayani dengan kasih”. Seperti dalam halnya membesuk jemaat yang sakit dan 

mendoa-kan nya.  

c. Keunggulan yang dimilkiki GPdI Maranatha Puri Indah  

GPdI Maranatha Puri Indah merupakan salah satu tempat ibadah yang 

sidoarjo. yang memiliki kehangatan dalam pelayanan seperti penyambutan jemaat 

(asher), terlebih saat ada event-event dan jemaat yang berulang tahun, Maranatha 

selalu mengingatnya. GPdI Maranatha Puri Indah selalu melakukan pelayanan 

dengan kasih, seperti melayani kepada Tuhan. 



60 
 
 

 

d. Kelemahan yang dimilki GPdI Maranatha Puri Indah 

GPdI Maranatha Puri Indah dalam pelayannannya, masih belum 

mempunyai media informasi yang komunikatif. dalam memberi gambaran tentang 

kegiatan Gereja Marantha Puri Indah, dan belum memperkenalkan kepada jemaat 

belum tentang gambaran yang jelas tentang tempat ibadah yang mereka datangi.  

e. Peluang yang dimilki GPdI Maranatha Puri Indah 

GPdI Maranatha Puri Indah yang cukup terkenal di daerah sidoarjo karena 

sering mengikuti perkumpulan gereja waru-sidoarjo-porong bersama gereja besar 

seperti GPdI Elohim.  

f. Hasil Analisis Data  

Dari data hasil wawancara dan observasi maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut :  

- Media Informasi merupakan media yang diperlukan saat ini, karena dapat 

memberitahukan kepada jemaat baik diluar maupun didalam tentang gereja dan 

pelayanan gereja. 

- Media informasi juga bisa menjadi media promosi, melalui media tabloid 

atau media digital seperti website. 

4.2 Keyword  

 Dalam pemilihan keyword telah diperoleh melalui observasi, wawancara, 

dan analisis STP. Dari analisa yang dilakukan telah diperoleh 3 keyword yang 

nantinya akan dipilih satu keyword yang mewakili. Keyword nantinya akan 

dipergunakan dalam perancangan media informasi. Keyword yang diperoleh 

diantaranya adalah “Tentram” , “menyenangkan”, dan “dinamis”. Dari ketiga 
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keyword tersebut telah terpilih satu yang mewakili dari keyword tersebut. 

Keyword yang dapat mewakili ketiganya adalah “Sukacita” yang dalam 

terjemahan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah Suka hati, sesuatu 

yang kegirangan. 

 

Gambar  4.2  Bagan Keyword 

sumber : analisa penulis 

 

 Makna dari sebuah konsep yang diperoleh yaitu “Sukacita” memiliki 

makna, suka hati, kegirangan dengan memadukan Maranatha yang mempunyai 

tujuan melayani. Keyword tersebut telah mewakili dari GPdI Maranatha yang 

ingin melayani dengan sukacita. Dimana GPdI maranatha melyani dengan sebuah 

sukacita. 
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4.3 Metode Perancangan Karya 

 Metode dalam perancangan karya yang digunakan adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 4. 3 Bagan Perancangan Karya  

Sumber Olahan Peneliti 
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4.3.1 Perencanaan Kreatif 

4.3.2 Tujuan Kreatif 

 Dalam membuat sebuah perancangan media informasi untuk GPdI 

Maranatha Puri Indah, dibutuhkan sebuah konsep perancangan yang matang agar 

dapat jemaat,baik jemaat Puri Indah maupun jemaat dari luar Puri Indah.  

 Dengan keyword “Sukacita” diharapkan dapat menjadi acuan dalam 

sebuah visualisasi, serta menyampaikan maksud dan tujuan yang sesuai dalam 

perancangan media Informasi sebagai upaya untuk meningkatkan pelayanan di 

Maranatha Puri Indah  

4.3.3 Strategi Kreatif 

1.  Visual 

 Dengan konsep Sukacita dalam merancangan media informasi ini, 

menggunakan visualisasi atau ilustrasi yang menggunakan dokumentasi fotografi 

pada GPdI Marantha Puri Indah. Dengan menampilkan kegiatan dan kebersamaan 

didalam Marantha Puri Indah sendiri. Jemaat dapat mengenal lebih dekat dengan 

Marantha sendiri. Kesan yang timbul dari visual ini adalah simpel, 

menyenangkan, dan kegembiraan yang bersifat Sukacita sesuai dengan konsep 

yang telah didapat.  

2.  Headline 

 Headline (judul utama) adalah unsur penting dalam perancangan sebuah 

media informasi. Dari pemilihan headline dapat diketahuinya penting dan 

menariknya media informasi. Headline yang akan digunakan yaitu “Chrismast 
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Carrol ” yang bertujuan untuk lebih tau tentang aktivitas pelayanan kepemudaan 

GPdI Marantha Puri Indah. 

3.  Tipografi 

 Pemilihan tipografi berdasarkan konsep yang didapat, tipografi memiliki 

peranan penting dalam sebuah desain, bahkan pemilihan typeface dan beberapa 

hal lainya diatur demi penyampaian makna serta nilai estetika karya desain. 

Dalam tabloid, kegunaan tipografi sebagai sebuah gambar, berhubungan dengan 

dengan fotografi dan ilustrasi adalah penting. Dari konsep yang didapat, jeni huruf 

yang akan digunakan adalah Casual. Casual adalah Santai, jadi huruf jenis ini 

terlihat seperti tulisan tangan yang ditorehkan secara tepat. Kesan yang 

ditimbulkan oleh huruf jenis ini adalah ceria, santai dan anak muda. 

Pemilihan jenis dan karakter huruf, serta cara pengelolaanya akan sangat 

menentukan keberhasilan desain komunikasi visualnya. Tipografi sebaiknya 

mudah dan nyaman untuk dibaca, agar pesan yang disampaikan sesuai. Script 

merupakan jenis typeface yang umumnya berasal dari tulisan tangan, pahatan, 

ukiran, dan kaligrafi. Seperti Casual 

 

 

Gambar 4.4. Jenis Casual 

Sumber : http://cdncms.fonts.net/images/8c6a84592677c99c/casual.jpg 
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 Typeface ini terlihat seperti tulisan tangan yang informal atau ditorehkan 

secara cepat (Haley 65). Mereka sering muncul digambarkan dengan kuas. 

Umumnya, goresan karakter bersambung antara satu dengan lainnya. Casual juga 

memiliki kesan yang bebas dan tidak kaku. 

4.  Warna 

 Warna yang akan digunakan pada perancangan media informasi ini 

diambil dari buku teori warna dari Shigenobu Kobayashi. Warna yang akan sering 

digunakan yaitu warna premier merah dan kuning yang melambangkan Semangat, 

harapan, kegembiraan, daya tarik, optimis harapan dari warna Vibrant.  

 

Gambar 4.5 Kode CMYK penentuan warna  

 

Dari warna yang terpilih diatas, penulis menggunakan colour scheme 

maka dapat didapatkan dominasi warna lihat gambar 4.6 

Sumber : Shigenobu Kobayashi 
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Gambar 4.6  Dominasi Warna  

 

 

 

4.3.4 Program Kreatif 

 Penciptaan ini berawal dari penentuan konsep, pemilihan warna, ilustrasi 

dan tipografi. Yang didalamnya akan terdapat proses sketsa, draft, desain kasar 

sampai final desain yang disertai beberapa alternatif. 

 Desain yang telah dipilih akan diaplikasikan pada berbagai media yang 

telah ditentukan guna mendukung dalam penciptaan media informasi dan media 

digital lainnya dari Maranatha Puri Indah.  

4.3.5 Perencanaan Media 

 Perencanaan media periklanan merupakan suatu kegiatan yang sangat 

penting dalam periklanan dan promosi. Perencanaan media yang dipersiapkan 

bertujuan untuk mendapatkan perhatian yang lebih besar dari audience sasaran. 

Sumber : Olahan penulis 
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Pemilihan media yang benar untuk dapat menjangkau konsumen. Dalam memilih 

media periklanan ada beberapa hal yang harus dipertimbangkan : 

a. Kemampuan atau daya jangkau audien 

b. Biaya iklan yang dikeluarkan 

c. Pilihan media utama untuk kelompok umum 

d. Pilihan media khusus untuk kelompok tertentu 

4.3.6 Strategi Media 

 Strategi media adalah cara untuk menjawab tujuan media yang telah 

ditetapkan. Adapun strategi media informasi yang digunakan adalah : 

1. Tabloid  

Alasan pemilihan media ini karena informasi yang disajikan selalu up-to-

date dan memberikan informasi dalam jangka panjang. Sesuai dengan 

kebutuhan dari GPdI Maranatha, merupakan informasi yang dapat di 

percaya dan intens 

. 
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Gambar 4.6 Sketsa Majalah 

Sumber: Olahan peneliti 
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2. Website  

Media informasi ini dipilih selain sebagai pendukung, berguna juga 

mudahkan memberikan informasi yang dibutuhkan sewaktu-waktu sesuai dengan 

Sesuai dengan kebutuhan dari GPdI Maranatha. 
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Gambar 4.7 Sketsa Alternatif  portal berita 

 (Sumber : Hasil Olahan Penulis) 

Beberapa sketsa di atas adalah tahapan dari penciptaan salah satu media 

informasi yaitu portal berita website dan akhirnya gabung menjadi satu untuk 

diaplikasikan pada website portal berita. 
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BAB V 

IMPLEMENTASI KARYA 

Bab ini membahas mengenai proses produksi dan implementasi media 

Informasi GPdI Maranatha Puri Indah sesuai dengan konsep yang telah didapatkan 

yaitu “Sukacita” sebagai upaya media informasi pada jemaat GPdI Maranatha Puri 

Indah. 

5.1 Implementasi Desain  

Dari sketsa desain yang telah dibuat pada masing-masing media, maka akan terpilih 

satu desain yang telah ditetapkan dan desain diimplementasikan sebagai berikut:  

1. Tabloid  

Pertimbangan pemilihan media ini yaitu daya jangkau bagi Jemaat 

terutama untuk tujuan memberikan informasi, karena itu  penempatan tabloid 

berada didalam gereja itu sendiri menjadikannya sebagai pilihan media utama 

bagi jemaat. Memudahkan orang membaca dan tidak asing dengan media 

informasi yang diiklankan. 

Implementasi Desain cover  lihat gambar  5.1 gambar tersebut merupakan 

desain cover dari tabloid rohani anak panah. Susunan cover tabloid di atas 

menampilkan perpaduan gambar dan teks sehingga membentuk suatu cerita. 

Desain pada cover menonjolkan visual dari ilustrasi tema utama pada headline itu 

sendiri chrismast carol, dengan visual anak laki-laki yang nantinya bercerita 

tentang chrimast carol. Selain itu teks juga dibuat besar kecil sehingga pembaca 

dapat mengetahui apa saja dan sub-sub yang terdapat di dalamnya, font tidak 
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terlalu kecil agar memudahkan pembaca dalam membaca dan memahami 

keterangan yang diberikan. 

  

 

 

Gambar 5.1 Implementasi Desain cover 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.2 Implementasi Desain Daftar isi 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Desain Daftar isi llihat Gambar diatas tersebut adalah desain 

isi pada tabloid rohani dari anak panah. Pada isi tabloid menceritakan tentang 

daftar isi yang ada di dalam  tabloid anak panah. Gambar menjelaskan refrensi 

dari isi majalah anak panah itu. Daftar isi tersebut disusun secara vertical dan 

tidak mainstream seperti tabloid lainya. Namun tetap memberikan cuplikan 

melalui gambar dan kata-kata yang ada di daftar isi. 
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Gambar 5.3 Implementasi Desain halaman editorial & contributor 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Desain halaman editorial & contributor lihat Gambar diatas 

merupakan Implementasi Desain halaman editorial & contributor dari tabloid 

rohani anak panah. Susunan isi editorial merupakan sapaan yang sekaligus 

menceritakan tabloid. Sedangkan contributor di atas menjelaskan siapa saja yang 

berperan dalam membuat majalah anak panah. Anggota dan penanggung jawab 

atas tabloid tersebut. Desain pada cover menonjolkan visual dari para contributor 

tersebut. 

Implementasi Desain cover story lihat gambar 5.4. Menunjukan cover 

story dari tabloid rohani anak panah. Susunan komposisi gambar menjadikan 

mudah untuk dibaca dan gambar di atas menceritakan tentang Immanuel eka yang 



75 
 
 

 

dimana merupakan bagian dari jemaat GPdI Maranatha yang aktif dan setia dalam 

melayani Tuhan dan kehidupan dan keseharian di bahas di dalam cover story 

tersebut.  

 

 

Gambar 5.4 Implementasi Desain cover story 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Christmast Carol lihat Gambar 5.4 merupakan cerita sejarah 

dari christmast carol dari tabloid rohani anak panah. Susunan komposisi gambar 

lingkaran menjadikan orang untuk focus dalam melihat majalah dan mudah untuk 

dibaca. Begitu juga dengan sebelahnya merupakan hasil wawancara dari anak-

anak gereja GPdI Maranatha tentang seputar apa yang dipikirkan orang tentang 

Christmas carol. 
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Gambar 5.5 Implementasi Christmast Carol  

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

 

Gambar 5.6  Implementasi Christmast Carol in world 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Implementasi Christmast Carol in world  lihat Gambar 5.7 merupakan 

cerita dari christmast carol yang berada di luar negeri dari tabloid rohani anak 

panah. Susunan komposisi gambar bendera sekaligus dapat menarik orang untuk 

membaca serta teks yang menceritakan apa saja yang orang luar negeri lakukan 

saat menjelang perayaan hari natal. 

 

 

Gambar 5.7  Implementasi Desain Diakonia 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Desain Diakonia lihat gambar diatas merupakan cerita apa 

itu Diakonia serta menurut pandangan dari gereja. Apa diakonia itu hanya gereja 

saja yang melakukan atau untuk semua orang. Semua diceritakan di dalam artikel 

tersebut. Gambar ilustrasi tangan yang member sekaligus menjelaskan pentingnya 

untuk jemaat juga saling membatu dengan melakukan diakonia. 
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Gambar 5.8  Implementasi Desain Berbuah Lebat 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Desain  diatas merupakan renungan sekaligus menerangkan bagaimana 

seharusnya jemaat Tuhan hidup harus menghasilkan buah. Seperti anggur yang 

melekat pada ranting begitu pula dengan kehidupan sehari-hari di dalam Tuhan. 

Jika jemaat hidup di dalam firman-Nya akan berbuah dan buahnya dapat 

memberkati orang-orang yang berada disekitarnya. Gambar ilustrasi anggur yang 

memberikan daya tarik sekaligus membuat pembaca tidak bosan. 
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Gambar 5.9  Implementasi Desain leaf artist 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Desain leaf artist lihat gambar diatas merupakan cerita hoby 

unik dari tabloid rohani anak panah. Susunan komposisi gambar menceritakan 

kehidupan dan sejarah dari omid asadi yang merupakan seniman yang menjadikan 

daun yang sudah tidak berguna d jadikan sebagai sesuatu karya seni yang indah. 

Begitu juga kehidupan jemaat terkadang kita merasakan tidak layak tapi oleh 

anugerahnya kita di jadikan layak oleh Tuhan. 

Implementasi Desain Dunia hewan lihat Gambar 5.10 merupakan cerita 

binatang (anjing) yang lagi popular di luar negeri dari tabloid rohani anak panah. 

Susunan komposisi gambar menceritakan kehidupan anjing dan sejarah, serta 

harga yang fantastic dari anjing-anjing tersebut. 
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Gambar 5.10  Implementasi Desain Dunia hewan 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 

 

Gambar 5.11 Implementasi  Desain Kekuatan Mulut 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Implementasi  Desain Kekuatan Mulut lihat gambar 5.11. Gambar tersebut 

adalah salah satu desain isi pada tabloid rohani dari anak panah. Pada isi tabloid 

menojolkan berbahaya kekuatan mulut dengan desain orang yg berteriak atau 

merendahkan orang. Dengan menggunakan cerita ilustrasi ini diharapkan dapat 

membuat kaum muda nantinya bisa lebih menghormati orang lain baik itu 

memiliki status yang tinggi maupun yang tidak memiliki. 

 

Gambar 5.12 Implementasi  Desain Riddle Puzzle 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Gambar diatas tersebut adalah salah satu desain isi pada tabloid rohani dari 

anak panah. Pada isi tabloid bercerita tentang riddle puzzle dimana riddle puzzle 

dapat membangun kapasitas seseorang dan dapat mengupgrade-nya yang 

dimaksud dengan adanya riddle puzzle ini bisa menjadi hiburan sekaligus untuk 

memcerdaskan 
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Gambar 5.13  Implementasi Desain Joke 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Desain Joke  lihat Gambar diatas (Gambar 5.13)tersebut 

adalah salah satu desain isi pada tabloid rohani dari anak panah. Humor 

merupakan sesuatu yang dibutuhkan oleh manusia normal, sebagai sarana 

berkomunikasi untuk menyalurkan kekesalan, pelampiasan tekanan problematik 

yang dialami seseorang, dan memberikan suatu wawasan yang arif sambil tampil 

menghibur. Pada isi tabloid bercerita tentang humor  dimana humor nantinya 

dapat menjadi hiburan dari kejenuhan sejenak. 

Implementasi Desain musik lihat  Gambar 5.14 tersebut adalah salah satu 

desain isi pada tabloid rohani dari anak panah. Pada isi tabloid bercerita tentang 

musik yang lagi populer dikalangan youth di indonesia yaitu lagu JPCC “Ajaib 

Kau Tuhan” dan “Terpujilah namaMu” 
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Gambar 5.14  Implementasi Desain musik 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

 

Gambar 5.15  Implementasi Desain Drama Korea 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Implementasi Desain Drama Korea lihat Gambar 5.15 diatas tersebut 

adalah salah satu desain isi pada tabloid rohani dari anak panah. Pada isi tabloid 

bercerita tentang film  yang lagi populer dikalangan para wanita di indonesia yaitu 

lagu beberapa film korea yang menarik. 

 

 

Gambar 5.16  Implementasi Rumah Kehidupan 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

Implementasi Rumah Kehidupan  lihat Gambar 5.16 diatas tersebut adalah 

salah satu desain isi pada tabloid rohani dari anak panah. Pada isi tabloid bercerita 

tentang mereview kegiatan pelayanan diakonia di sebuah panti asuhan ”Rumah 

Kehidupan”. Saling memberi dan melayani merupakan bagian dari setiap 

kehidupan.  Pemuda GPdI Maranatha melakukan pelayanan ke panti asuhan untuk 

saling belajar untuk menghargai dan mencintai apa yang dimiliki. 
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2. Website   

Sesuai dengan desain yang telah terpilih, desain website  untuk GPdI 

Maranatha nantinya akan diimplementasikan dalam ukuran yang dapat 

menyesuaikan dengan apa yang pengguna gunakan. Website  ini disuguhkan 8  

menu utama yaitu  Home, Gereja ,Renungan Umum ,Wisata Health, Artis, World, 

Fakta Unik. Dimana seluruh konten dari website  ini fokus terhadap sebuah event 

dan berita dari gereja yang bertujuan untuk menginformasikan dan memberi 

seputar kegiatan kerohanianyang ada di Indonesia. Layout yang digunakan pada 

website  ini adalah Model Layout Right Index. Terdapat beberapa foto 

dokumentasi tentang GPdI Maranatha itu sendiri pada website  yang di slide. 

. Layout ini mempunyai kemampuan untuk berbagi informasi langsung 

serta pilihan artikel dimana nantinya akan mudah dilihat yang di desain sesuai 

dengan konsep yang terpilih, menyesuaikan lebar layout sesuai dengan konsep 

yang terpilih, menyesuaikan lebar layout sesuai dengan resolusi browser. 

Sehingga memungkinkan untuk dapat dibuka dari tablet maupun handphone. 
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Gambar 5.17  Implementasi Desain Portal Berita  (Home) 

Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.18 Implementasi Desain Portal Berita (Wisata) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.19 Contoh Implementasi Berita (Wisata) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat menu menu yang ada di umum setelah itu 

baru di klik untuk memperlihatkan detail sebuah berita yang terdapat didalamnya. 

 

Gambar 5.20 Implementasi Desain Menu Portal Berita (Umum) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.21 Contoh Implementasi Berita  (Umum) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 

 

 



91 
 
 

 

 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat event-event serta World yang 

menceritakan berita mancanegara yang d ringkas namun tetap berbuhubungan 

dengan kegiatan rohani. menjadikan mereka sebuah berita yang bisa menjadi 

inspirasi bagi orang-orang disekitar kita. Dengan menu yang sama kita bisa 

memilih menu yang ada di sana. 

 

Gambar 5.22 Implementasi Desain Portal Berita (Fakta Unik) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.23 Contoh Implementasi Berita  (Fakta Unik) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat event-event serta Fakta unik yang ada di 

luar kita menjadikan mereka sebuah berita yang bisa menjadi inspirasi bagi orang-

orang disekitar. 

 

Gambar 5.24 Implementasi Desain Menu Portal Berita (Health) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.25  Contoh Implementasi Berita  (Health) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat event-event serta healthy di mana halaman 

website  ini memberikan informasi tentang life style hidup sehat dan tips buah 

buahan apa saja yang cocok bagi tubuh, dan macam-macam cara yg unik untuk 

hidup sehat.  

 

Gambar 5.26 Implementasi Desain Menu Portal Berita (Artis) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.27  Contoh Implementasi Berita  (Artis) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat event-event serta berita tentang Arts di 

mana halaman website  ini memberikan informasi tentang kehidupan artis, life 

style biografi perjalanan hidupnya maupun tentang apa yang sedang dilakukan 

saat ini.  

 

Gambar 5.28 Implementasi Desain Menu Portal Berita (World) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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Gambar 5.29  Contoh Implementasi Berita  (Artis) 

 Sumber : Hasil Olahan Penulis 
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 Gambar diatas tersebut adalah desain website  pada menu utama slide 

show sehingga para jemaat bisa melihat event-event serta berita tentang seputar 

dunia di mana halaman website  ini memberikan informasi tentang apa yang 

sedang ada di dunia sekitar. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana membuat tabloid 

serta  website sebagai upaya untuk meningkatkan pelayanan di Maranatha Puri 

Indah. 

6.1  Kesimpulan  

 Dari sketsa desain yang telah dibuat pada masing-masing media, 

maka dipilih satu desain yang telah ditetapkan dan diimplementasikan, 

sebagai berikut: 

1. Gagasan penciptaan media informasi kepemudaan GPdI Maranatha  

diharapkan dapat meningkatkan pemuda. 

2. Tema desain dalam perancangan ini adalah sukacita yang memiliki makna, 

bahwa kegembiraan dan semangat mempunyai tujuan sungguh-sungguh 

mencari Tuhan. Keyword tersebut telah mewakili dari Kepemudaan GPdI 

yang memberikan kegembiraan. 

 

6.2  Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat diberikan adalah :  

1. Pihak Kepemudaan GPdI diharap berkonsisten melakukan kegiatan yang 

menginformasikan kepada jemaat. 

2. Kepemudaan diharapkan dapat merangkul jiwa-jiwa yang sudah ada 

dengan mem follow up jemaat secara berkala. 
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