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Abstrak: Mata kuliah Nirmana menjadi mata kuliah dasar wajib untuk mahasiswa 
yang  mempelajari desain atau seni rupa.  Nirmana mengajarkan elemen maupun 
unsur yang terdapat dalam gambar, design dan keindahan seni dalam penggolon-
gan elemen maupun unsur supaya tercipta suatu karya seni yang bagus dan memiliki 
makna, oleh karena itu menciptakan sebuah nilai estetika. Seni dan estetika adalah 
satu kesatuan antar elemen yang memiliki keselarasan, keserasian serta seimbang. 
Keindahan adalah suatu konsep abstrak yang tidak bisa dinikmati dikarenakan tidak 
jelas namun bisa melakukan komunikasi serta membuat senang bila dipandang. Nir-
mana adalah suatu core yang diimplementasikan pada pembuatan tiap design serta 
karya seni rupa yakni beberapa aturan yang penting dan wajib digunakan. Tujuan 
penelitian ini yaitu:  guna melihat implementasi mata kuliah nirmana ini dalam me-
dia ready to wear. Metode yang dipergunakan yakni kajian pustaka serta pendekatan 
analisis secara deskriptif, eksploratif.

Kata Kunci: nirmana; pola surface design; pendidikan dasar; design

Abstract: The Nirmana course is a compulsory basic course for students studying de-
sign or fine arts. Nirmana teaches elements and elements contained in images, designs 
and the beauty of art in classifying elements and elements in order to create a work 
of art that is good and has meaning, therefore creating an aesthetic value. Art and 
aesthetics are a unity between elements that have harmony, harmony and balance. 
Beauty is an abstract concept that cannot be enjoyed because it is not clear but can 
communicate and make it fun to look at. Nirmana is a core that is implemented in the 
manufacture of each design as well as works of art, namely some important rules and 
must be used. The purpose of this study is to see the implementation of nirmana’s cours-
es in ready-to-wear media. The method used is a literature review and a descriptive, 
exploratory analysis approach.

Keywords: nirmana; surface design pattern; basic education; design
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Pendahuluan
Dunia seni rupa dan desain mengala-

mi perubahan dan berkembang sangat 
pesat. Banyak karya-karya baru yang ber-
munculan baik bidang seni rupa ataupun 
di bidang desain yang menjadi bagian 
ilmu terapan seni rupa. Dalam pendidikan 
seni rupa, nirmana adalah dasar dari Pen-
didikan seni rupa. Nirmana berhubungan 
dengan penyusunan elemen atau mengor-
ganisasi elemen visual seperti titik, garis, 
tekstur, warna, ruang yang menjadi kesat-
uan harmonis. Rangkaian bentuk dwima-
tra atau trimatra dari hasil imaji yang 
memiliki suatu keindahan bisa diartikan 
sebagai nirmana (Yuliansyah, 2020). 

 Nirmana bisa diartikan sebagai se-
suatu yang abstrak atau bisa juga diarti-
kan kosong atau tidak memiliki makna. 
Ungkapan ini bisa diumpamakan seper-
ti seseorang ketika menciptakan sebuah 
karya seni, belum memiliki sebuah makna 
atau belum memiliki arti hingga akhirnya 
karya seni itu selesai dan memiliki sebuah 
arti keindahan. Hal ini sama dengan ses-
eorang atau mahasiswa yang mulai bela-
jar seni atau desain, pada awalnya harus 
menguasai pelajaran nirmana sebelum 
mulai atau menghasilkan sebuah karya 
(Sanyoto, 2017).  

Nirmana adalah menjadi mata kuliah 
dasar yang wajib diambil oleh mahasiswa 
yang ingin belajar seni rupa atau desain. 
Dalam mata kuliah nirmana diajarkan 
mengenai unsur atau elemen pada se-
buah gambar. Nirmana juga mengorgan-
isasi unsur atau elemen dalam sebuah 
desain serta estetika sehingga menjadi 
suatu karya seni maupun desain yang 
memiliki makna dan memiliki keindahan. 
Keindahan dalam sebuah karya seni ada-
lah satu kesatuan antara elemen dengan 
keselarasan, antara keserasian dan ke-
seimbangan. Keindahan adalah konsep 
abstrak yang mungkin bagi orang awam 
tidak bisa dinikmati karena dianggap ti-
dak jelas tetapi bagi orang yang mengerti 

sain yang sangat penting. Bila sebuah 
karya desain tidak memiliki kesatuan 
maka desainnya akan terlihat tercerai be-
rai dan kacau balau sehingga menjadi ti-
dak sedap dilihat atau menjadi tidak ada 
keindahan. Prinsip kesatuan sebenarnya 
adalah prinsip hubungan, yang mana bila 
salah satu unsur tidak memiliki hubungan 
seperti warnanya, atau arahnya, maka ke-
satuan tidak tercapai. Dalam desain busa-
na perlu adanya kesatuan dan keselarasan 
dalam garis dan bentuk sehingga busana 
akan terlihat menarik dan enak dilihat. 
Selain serasi atau selaras dalam desain 
busana, serasi juga diperlukan dalam hi-
asan yang menunjang desain busana.

B. Keseimbangan (balance) 

Dalam sebuah desain agar terlihat sta-
bil dan menunjukan ketenangan. Untuk 
mencapai keseimbangan  perlu mengga-
bungkan bentuk, warna, dan garis sehing-
ga menarik perhatian yang sama antara 
kiri dan kanan atau fokus pada satu sisi. 
Keseimbangan dapat dicapai dengan dua 
cara, yaitu: keseimbangan simetris (for-
mal balance), yang merupakan keseim-
bangan yang dapat dicapai dengan adan-
ya kesamaan dari kiri ke kanan kanan. 
Jenis keseimbangan berikutnya adalah 
keseimbangan Asimetris (keseimbangan 
informal), yang dapat dicapai dengan 
kombinasi posisi bentuk atau garis, war-
na atau ketiganya, yang berbeda antara 
kiri dan kanan tetapi masih menghasil-
kan beban yang sama sehingga seimbang.

C. Proporsi

Proporsi adalah salah satu prinsip 
dasar seni rupa agar terdapat keserasian 
pada suatu karya seni. Oleh karena itu per-
lu dilakukan perbandingan dan proporsi 
yang tepat. Pada hakikatnya proporsi mer-
upakan perbandingan matematis pada 
suatu bidang. Proporsi (proportion) pada 
sebuah desain busana yaitu dengan me-
nempatkan unsur-unsur atau bagian-ba-
gian busana menggunakan jarak, ukuran, 
jumlah, tingkatan, atau bidang pada suatu 
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seni, dapat melihat dan berkomunikasi 
serta menyenangkan. Nirmana adalah 
inti atau core dalam sebuah karya seni 
yang dibuat dan wajib digunakan (Hen-
driyana, 2020).

Dalam mata kuliah nirmana, maha-
siswa diajarkan untuk mengolah rasa 
peka agar bisa menghasilkan sebuah 
karya seni,   sehingga menghasilkan karya 
desain dengan pendekatan prinsip-prin-
sip desain. Prinsip dasar dari desain ada-
lah dengan memperhatikan unsur-unsur 
seperti harmonisasi, proporsinya, kom-
posisi, keseimbangan dan kesatuan (In-
drajaya, 2013). 

Dalam nirmana dwimatra, men-
gajarkan tentang bagaimana nirmana 
terbentuk menurut sebuah aransemen 
visual yang memiliki nilai artistik.  Nir-
mana  dwimatra dengan menggunakan 
objek geometris dasar seperti kotak, bu-
latan atau lingkaran, segitiga, atau ben-
tuk dasar lainnya. Kemudian urutkan 
dan susun bentuk-bentuk dasar tersebut 
hingga membentuk pola. Nirwana dua 
dimensi yang memiliki pola, dibuat den-
gan cara memutarkan objek atau rotate, 
dimiringkan atau skew, menduplikasi, 
mengubah ukuran atau transforming, 
membalik objek dua dimensi atau mirror, 
dan menggabungkan mereka semua.

Prinsip-prinsip Desain
Dalam mendesain sebuah karya yang 

bagus, diperlukan keharmonisan dan 
keindahan. Untuk mencapai itu perlu 
memahami pengetahuan prinsip-prinsip 
desain seperti kesatuan atau unity, center 
of interest, keseimbangan  atau balance, 
proportion, dan irama atau rhythm (Ayu, 
2013) . Menurut Arifah A Riyanto (Riyan-
to, 2003), dibawah ini penjelasan mas-
ing-masing dari prinsip desain busana:

A. Kesatuan

Unity adalah suatu prinsip dasar de-

model busana sehingga terlihat indah. 
Dengan menerapkan proporsi pada de-
sain busana akan memberikan kesan lebih 
tinggi atau lebih pendek, lebih besar atau 
kecil pada penampilan seseorang sesuai 
dengan apa yang dirancang desainernya.

D. Irama 

Pada sebuah desain busana, Ira-
ma (rhythm) merupakan suatu gera-
kan yang teratur berirama dari suatu 
bagian ke bagian lainnya, sehingga 
yang melihat dapat merasakan indahn-
ya. Agar sebuah busana terlihat serasi, 
harmonis dan indah, diperlukan ira-
ma pada suatu desain. Irama memili-
ki beberapa macam disebutkan sebagai 
berikut: Pengulangan, Sejajar, Rang-
kaian, Selang-seling, Gradasi, Radiasi.

E. Dominasi

Dominasi adalah suatu prinsip dasar 
seni rupa yang wajib ada pada sebuah 
karya seni atau desain. Dominasi yang 
asalnya yaitu dari kata Dominance dengan 
arti keunggulan. Dominan yang berarti 
unggul ini berguna sebagai unsur penarik 
atau di dunia desain sering menyebutnya 
Focal Point, Center of Interest, serta Eye 
Catcher. Dominasi memiliki tujuan yakni 
guna menarik perhatian, mengurangi rasa 
bosan serta guna memecah ketimpangan. 

Karya nirmana selalu menarik kare-
na di dalamnya terdapat kompleksitas 
dan harmoni seni. Selain itu banyakn-
ya bentuk, penipuan mata yang kadang 
objek  seakan-akan bergerak sendiri. 
Hal ini dikarenakan cara melihat objek 
tersebut dan sudut pandang dari objek 
yang dilihat. Ini lebih menuju pada un-
sur seni dan estetika seni rupa atau este-
tika desain. Dengan mengetahui konsep 
dasar desain dalam mata kuliah nirma-
na, mahasiswa memiliki acuan dalam 
merancang sebuah karya atau desain 
khususnya dalam busana ready to wear.
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Pengertian Tekstil
Tekstil yang dalam bahasa latin, yaitu 

textiles yang memiliki arti menenun atau 
tenunan. Secara umum tekstil memiliki 
arti memintal sebuah serat yang men-
jadi sebuah benda (spinning) menjadi 
benang lalu dianyam/ditenun (weaving) 
atau bisa juga dirajut (knitting) menjadi 
kain, setelah dilakukan penyempurnaan 
(finishing) digunakan untuk bahan baku 
produk tekstil (Burke, 2011). Salah satu 
inovasi yang dilakukan oleh manusia pada 
produk tekstil sehingga memiliki nilai es-
tetis dan ekonomis yang lebih tinggi dan 
memberikan ragam hiasan. Sehingga 
kain tersebut memiliki corak dan motif 
yang berwarna dengan berbagai macam 
teknik. N. Sugiarto Hartanto (1979) da-
lam (Djafri, 2003). Tekstil juga salah satu 
hasil karya inovasi manusia yang memi-
liki fungsi sebagai alat melindungi tubuh 
dari udara panas dan dingin, melindungi 
dari ancaman cuaca, alam, dan juga se-
bagai bagian dari lifestyle manusia mod-
ern. Tekstil berasal dari lembaran kain 
yang berbentuk anyaman benang lung-
sin dan pakan. Tekstil bisa juga diarti-
kan sebagai jalinan antara lungsin dan 
pakan atau bisa juga dikatakan sebuah 
anyaman yang mengikat satu sama lain 
melalui tenun dan rajutan (Dunnewold, 
2020). Manusia menggunakan tekstil un-

Gambar 1. Bagan Desain Tekstil
(Sumber: Dasar-Dasar, BBT Bandung)

ruk tergores atau dipotong ke permukaan 
pelat cetak Relief printing, dalam seni 
grafis, proses yang terdiri dari pemoton-
gan atau pengetsaan permukaan cetak se-
demikian rupa sehingga semua yang tersi-
sa dari permukaan asli adalah desain yang 
akan dicetak.

3. Nature Printing ; metode meng-
hasilkan cetakan objek alami (seperti 
daun) atau tekstil (seperti renda) dengan 
membuat kesan langsung ke pelat cetak 
logam lunak di bawah tekanan besar dan 
kemudian membuat kesan bertinta di atas 
kertas, kain atau kanvas.

4. Stencilling Techniques; Stensil, 
dalam seni visual, teknik untuk mempro-
duksi desain dengan melewatkan tinta 
atau cat di atas lubang yang dipotong kar-
ton atau logam ke permukaan yang akan 
dihias,

5. Fold and Color; produk meng-
gambar yang dirancang untuk anak-anak 
mengembangkan kognisi warna dan 
menumbuhkan kreativitas dengan meng-
gambar.

6. Marbling Methods; metode de-
sain permukaan berair, yang dapat meng-
hasilkan pola yang mirip dengan marmer 
halus atau jenis batu lainnya. Pola adalah 
hasil dari warna yang diapungkan pada 
air biasa atau larutan kental yang dike-
nal sebagai ukuran, dan kemudian den-
gan hati-hati dipindahkan ke permukaan 
penyerap, seperti kertas atau kain.

7. Working with Resist ; salah satu 
dari berbagai metode pewarnaan kain da-
lam pola dengan pra-perawatan area yang 
dirancang untuk menahan penetrasi oleh 
pewarna.

8. Silk-Screen Printing ; Sablon 
dapat berupa operasi tangan atau proses 
mesin otomatis. Kain pertama-tama dile-
takkan di atas meja cetak, dilekatkan pada 
posisinya atau disematkan ke abu-abu be-
lakang, dan kemudian desain diterapkan 
melalui layar yang terbuat dari kain kasa 

sutra atau nilon yang direntangkan di 
atas bingkai kayu atau logam, di mana de-
sain untuk satu warna telah direproduksi.

9. Drawing on Fabric; menggam-
bar di atas kain adalah cara unik untuk 
mengekspresikan visi desain Anda dan 
membuat efek grafis khusus.

10. All That Glitters ; Efek khusus 
dapat menambah nilai pada pekerjaan 
cetak apa pun.

11. Image Transfer. 

12. Sewing: As Embellishment, Ac-
cent, and Texture.

Menurut penjelasan di atas, teknik 
surface design bisa dibuat melalui beber-
apa cara dengan persyaratan motif diber-
ikan sesudah kain itu jadi. Tidak hanya 
itu, surface design juga bisa diaplikasikan 
sebagai hiasan, aksen, serta sebagai teks-
tur. Prosesnya dalam dunia modern mis-
alnya bisa diaplikasikan pada kain yaitu 
dengan teknik printing.

Digital Print
Digital printing merupakan metode 

pencetakan yang modern untuk mencetak 
suatu gambar yang dikerjakan oleh kom-
puter ke permukaan material oleh print-
er. Biasanya, proses tersebut dilakukan 
pada pekerjaan percetakan yang memiliki 
jumlah yang banyak. Dengan metode ini, 
beberapa macam keperluan cetak bisa 
terselesaikan secara akurat dan cepat. Ti-
dak hanya dikaitkan dengan industri ce-
tak yang memiliki jumlah besar, namun 
juga bisa berhubungan dengan perusa-
haan promosi baik indoor atau outdoor 
(Dameria, 2012). 

Penerapan digital printing umumnya 
dipakai sebagai alat promosi perusahaan 
sampai pelaksanaan pilkada maupun pi-
leg tingkat provinsi maupun kabupaten/
kota berupa billboard, brosur, spanduk, 

tuk memenuhi kebutuhan hidup sebagai 
salah kebutuhan pokok yaitu sandang.

Surface Design
Shannon memaparkan bahwa surface 

design yaitu desain yang diaplikasikan da-
lam permukaan sebuah karya agar mem-
buat indah maupun menambah permu-
kaannya, maka bisa menambah tampilan 
visual serta kegunaanya. Desain itu bisa 
didapat dari bentuk yang ada pada alam 
sekitar atau bentuk yang abstrak (McNab, 
2016).

Desain permukaan yaitu merancang, 
melahirkan, serta membentuk motif 
yang memiliki bentuk 2D di permukaan 
kain. Biasanya desain ini dilakukan pada 
kain yang mempunyai warna putih polos 
dengan cara membentuk beberapa jenis 
motif serta warna, maka kain itu mem-
punyai keunikan, estetika, serta kekhasan 
tersendiri (Irwin, 2015).

Surface design adalah motif yang dit-
erapkan dalam sebuah kain sesudah kain 
itu jadi atau selesai ditenun. Rezendes, 
C mengungkapkan bahwa surface design 
bisa dibuat melalui beberapa metode 
(Rezendes, 2013), yaitu: 

1. Monotype, Collagraph, and Gella-
tin Prints ; Monotype adalah salah satu 
jenis, karya seni yang unik. Ini adalah 
bentuk seni grafis yang paling sederhana, 
hanya membutuhkan pigmen, permu-
kaan untuk mengaplikasikannya, kertas 
dan beberapa bentuk press. Collagraph 
pada dasarnya adalah cetakan yang dib-
uat dari kolase. Gambar dirakit dari bah-
an kolase dan direkatkan ke cetakan yang 
bisa berupa selembar karton atau papan 
pemasangan. Seni grafis gelatin adalah 
proses planografi, yang berarti seseorang 
mencetak dari permukaan yang datar

2. Stamping and Relief Printing; 
stamping adalah pencetakan stempel gra-
fir adalah metode di mana tinta dalam ce-
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banner maupun baliho. Sekarang, te-
knologi digital printing berjalan secara 
cepat agar memenuhi beberapa macam 
keperluan pelanggan. Hal tersebut bisa 
ditunjukkan dengan munculnya mesin 
digital printing dengan teknologi yang 
modern dan canggih, dengan menambah 
alatnya menjadi mesin scanner, mesin 
yang memiliki fungsi berbagai macam mu-
lai dari untuk copier dan print based, juga 
bisa untuk faksimili dan dilanjutkan men-
jadi e-mail, bahkan membuat pelanggan 
menjadi hemat dalam penggunaan kertas 
sebagai perbuatan yang bisa melestarikan 
lingkungan. 

Tetapi, bisnis ini telah kian sempit 
wadahnya, khususnya untuk pelaku us-
aha yang kurang kreatif, menjadikan be-
berapa pengusaha harus siap melakukan 
persaingan dengan pengusaha yang lain. 
Selanjutnya, ada tuntutan bagi para pen-
gusaha agar berjalan dengan cepat juga 
responsive. Sebaliknya, untuk pelaku us-
aha yang kreatif, bisnis ini adalah wadah 
yang tepat untuk memulai usaha dengan 
biaya rendah. Salah satunya adalah den-
gan membuat kain dengan desain khusus 
dan jumlah terbatas.

Busana ready to wear merupakan busa-
na yang siap dipakai atau busana jadi tan-
pa harus mengukur badan terlebih dahulu 
atau memesan desain seperti saat kita me-
mesan untuk dibuatkan baju ke penjahit 
(Poespo, 2018). Tujuan penelitian ini yai-
tu: Bagaimana menerapkan mata kuliah 
nirmana ini dalam media ready to wear?

Metode Penelitian
Dalam menjawab persoalan yang ter-

dapat penelitian ini tentang penggunaan 
nirmana- komposisi tak berbentuk se-
bagai dasar pembuatan pola surface de-
sign, maka menggunakan metode kajian 
pustaka dan pendekatan analisis secara 
deskriptif, eksploratif.. Metode yang di-
pakai dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif, dan teknik pengumpulan data 
yang dipergunakan ialah dokumentasi, 
dan studi pustaka yang dikaitkan dengan 
tahap tingkatan lapangan, guna men-
jalankan keberhasilan suatu tindakan pe-
nelitian. Penelitian dengan pendekatan 
kualitatif bersifat deskriptif, yaitu men-
gadakan pengamatan langsung pada ob-
jek penelitian terhadap penggunaan nir-
mana-komposisi tak berbentuk sebagai 
dasar pembuatan pola surface design.

Hasil dan Pembahasan
Berdasarkan  penelitian yang per-

nah dilakukan dan teori-teori pada bab 
pendahuluan, yang menyebutkan bahwa 
nirmana mirip dengan (ilmu) yakni ter-
kait mengkategorikan sesuatu agar men-
capai mutu artistik dalam suatu desain. 
Nirmana berisi beberapa hal terkait kese-
larasan rasa, harmoni, serta kesan dalam 
suatu bentuk. 

Menurut Bruche Archer (Sanyoto, 
2005), desain yaitu suatu bentuk ke-
butuhan jasmani serta rohani seseo-
rang yang dipaparkan dengan beberapa 
bidang keahlian, pengalaman serta pen-
getahuannya yang menggambarkan per-
hatian terhadap adaptasi serta apresiasi 
pada sekitarnya, khususnya yang berkai-
tan dengan komposisi, bentuk, nilai, arti, 
juga beberapa tujuan benda buatan ma-
nusia. Sementara menurut Lou Lenzi, 
desain merupakan aktivitas yang mem-
berikan arti dunia usaha ke arah strategi 
kompetisi (Sachari & Suranti T., 2011). 

Menurut Andri rancangan desain di-
anggap selesai apabila telah bisa dipan-
dang berupa fisik.  Di dunia professional, 
media objek itu dibagi menjadi tekstil, 
produk, ruang, serta grafis. Pada perbe-
daan media olah atau ungkap itu dibe-
dakan disiplin desain menjadi produk, 
desain interior, tekstil, dan grafis, yang 
keseluruhannya memperlihatkan penge-
tahuan terhadap media olahan yang ber-

beda. Bagian terakhir dari proses tersebut 
yaitu dibentuknya rancangan yang beru-
pa fisik. Bentuk tersebut yang kemudi-
an akan berkaitan dengan manusia. Bisa 
dikatakan aspek yang selanjutnya akan 
berkaitan dengan manusia yaitu aspek 
fisik yang diserap seseorang melalui indra 
raba atau visual (Ardiansyah, 2010). 

tak & Lauer, 2015).  Value adalah ketaja-
man atau kontras yang  membuat mata 
tertarik untuk memperhatikan serta per-
mainan cahaya terhadap efek gelap atau 
terang sehingga menghasilkan sebuah 
ilusi (Dunnewold, 2020).  

Tekstur didefinisikan sebagai permu-
kaan sebuah material yang bisa dirasakan 
oleh indera perasa atau sentuhan, sehing-
ga manusia bisa merasakan atas permu-
kaan sebuah objek yang mungkin mera-
sakan halus, kasar, licin, berbulu, lembut, 
berpasir atau bergelombang. Seperti con-
toh trend kaos usap anak-anak dimana 
gambarnya memiliki tekstur yang bila 
diusap bisa berubah warna (Burke, 2011)

Warna bisa diasosiasikan sebagai 
waktu hari, cuaca kondisi dan suhu, dan 
bahkan bisa dianggap sebagai musim 
sepanjang tahun. Warna bisa digunakan 
sebagai rancangan untuk kamuflase den-
gan lingkungan. Semua sinar cahaya 
mengandung warna. Cahaya terbuat dari 
gelombang elektromagnetik. Gelombang 
ini menyebar dari sumber cahaya mana-
pun, seperti matahari. Gelombang cahaya 
merambat dengan kecepatan luar biasa 
(186.000 mil atau 300.000 kilometer 
per detik). Warna yang berbeda memiliki 
panjang gelombang yang berbeda, yang 
merupakan jarak antara bagian yang se-
suai dari dua gelombang. Panjang ge-
lombang cahaya terpanjang yang dapat 
dilihat manusia adalah merah. Yang ter-
pendek adalah ungu. Dalam desain warna 
bisa digunakan untuk segala macam ran-
cangan busana. Contohnya untuk menye-
suaikan dengan keadaan medan gurun, 
seragam tentara Amerika yang dikirim 
ke timur tengah dibuat seperti warna gu-
run (Faiers, 2016). Warna adalah aspek 
sesuatu yang disebabkan oleh perbedaan 
kualitas cahaya yang dipantulkan atau di-
pancarkan olehnya.

Menurut penjelasan di atas, teknik 
surface design bisa dibuat melalui beber-
apa cara dengan persyaratan motif diberi-

Gambar 2. Garis
(sumber : williamsetiawan.deviantart.com/)

Unsur adalah dasar utama dalam de-
sain. Ketika seseorang hendak membuat 
atau merancang sebuah desain maka 
diperlukan acuan unsur-unsur. Menurut 
ebook Textile Design (A. Briggs-Goode & 
K. Townsend, 2011) unsur desain tersebut 
yaitu sebagai berikut:

Garis adalah sebuah tanda yang dib-
uat dengan pena atau gambar instrument, 
bisa juga berupa tanda terus menerus 
tanpa putus sehingga menyebabkan mata 
mengikuti jalurnya. Dalam hal seni, garis 
dianggap sebagai titik yang bergerak. Ini 
memiliki jumlah kegunaan yang tak ada 
habisnya dalam penciptaan seni. Garis 
seperti terlihat di Gambar 2. dapat men-
gontrol arah pada yang memandang.

Bentuk adalah sebuah garis yang sa-
ling bertemu dari titik awal hingga akhir 
sehingga terciptalah sebuah bentuk (Pen-
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kan sesudah kain itu jadi. Tidak hanya itu, 
surface design juga bisa diaplikasikan se-
bagai hiasan, aksen, serta sebagai tekstur. 
Prosesnya dalam dunia modern misalnya 
bisa diaplikasikan pada kain yaitu dengan 
teknik printing.

Gambar 3.  Motif scarf pengaplikasian Nirmana
(sumber : dokumentasi pribadi)

Pada tingkat awal perencanaan pem-
buatan scraf mahasiswa memahami ter-
lebih dahulu mengenai nirmana. Mulai 
kesatuan, keseimbangan, bentuk, garis, 
warna dan mencobanya. Dalam membuat 
desain pola surface design mahasiswa 
menggunakan nirmana, dan memulai 
trial and error dalam memadupadankan 
bentuk, warna, garis. Mereka membuat 
beberapa pola pada kertas dan melihat 
hasilnya sebelum dibuat scarf. 

Dalam pembuatan scraf ini mahasiswa 

menggunakan nirmana dwimatra  yang 
dengan mulai membuat objek dasar geo-
metris seperti kotak, segitiga, lingkaran, 
serta bentuk dasar lainnya yang memben-
tuk bentuk organis. Bentuk dasar yang su-
dah dibuat diatur dan disusun sedemikian 
rupa sehingga membentuk sebuah pola 
yang cocok untuk scarf. Pola dan bentuk 
dari nirmana dwimatra umumnya dibuat 
dengan cara memutarkan objek atau ro-
tate, dimiringkan atau skew, menduplika-
si, mengubah ukuran atau transforming, 
membalik objek dua dimensi atau mirror, 
dan langkah kombinasi dari kesemuanya 
sehingga membuat sebuah pola yang can-
tik untuk scarf. Kreativitas berlangsung 
dengan proses seleksi, yang dilanjutkan 
dengan mengusulkan berbagai variasi 
dan dilanjutkan dengan pemindahan ga-

gasan. 

Setelah mencoba beberapa bentuk 
ataupun pola nirmana dan mahasiswa 
memahami serta mendapatkan arti seni 
yang indah. Mereka bisa mengaplikasikan 
nirmana dalam pembuatan scraf yang 
menggunakan digital printing. Seperti 
pada Gambar 2. dan Gambar 3. di atas 
motif scarf yang menggunakan bentuk da-
lam nirmana. Bentuk adalah sebuah garis 
yang saling bertemu dari titik awal hingga 
akhir sehingga terciptalah sebuah bentuk. 
Serta value dimana ketajaman atau kon-
tras yang  membuat mata tertarik untuk 
memperhatikan serta permainan cahaya 
terhadap efek gelap atau terang. Dan juga 
garis dimana sebuah tanda yang dibuat 
dengan pena atau gambar instrumen, 
bisa juga berupa tanda terus menerus 
tanpa putus sehingga menyebabkan mata 
mengikuti jalurnya.

Karya nirmana dwimatra, melalui 
kreativitas seni, berarti suatu karya yang 
mempunyai suatu kandungan nilai seni. 
Karya seni berarti suatu karya, produk 
apapun, atau jasa yang tercipta yang mem-
punyai prinsip-prinsip seni, sehingga din-
yatakan sebagai karya seni yang tentunya 
berdaya guna baik bagi seniman maupun 
bagi orang lain. (Sp, 2018)

 Hal ini menunjukan bahwa nirmana 
dwimatra bertujuan untuk dipersepsi oleh 
masyarakat melalui panca indera mereka, 
output atau hasilnya adalah pencitraan 
dari objek-objek yang menawarkan ke-
bebasan imajinasi dengan mengapresiasi 
keindahan bentuk-bentuk yang dijadikan 
scarf. Tidak hanya pengetahuan teta-
pi juga keberanian untuk mencoba dan 
mengeluarkan semua kreatifitas untuk 
bisa menghasilkan perpaduan yang indah.

Kreativitas untuk bisa membuat pola 
yang dinamis sehingga menyatu men-
jadi kesatuan antara bentuk geometris 
dan juga pemilihan warna yang sesuai. 
Bagaimana mahasiswa berani mencoba 
mengeluarkan imajinasi dalam sebuah 

karya seni dengan menggunakan nirma-
na. Bagaimana membuat sebuah kom-
posisi, memainkan warna dalam bentuk 
agar terlihat indah bila scarf itu digu-
nakan. 

Kesimpulan
Dalam mengintegrasikan seni ter-

dapat tiga acara pembelajaran, yaitu 
mempelajari tentang atau learning about 
the arts, lalu dengan learning with the arts 
belajar dengan, dan yang terakhir adalah 
belajar lewat seni  atau learning through 
the arts. Belajar dengan seni terjadi jika 
seni diperkenalkan kepada siswa sebagai 
cara untuk mempelajari materi pelajaran 
tertentu.

Nirmana adalah inti yang di-
aplikasikan pada pembuatan tiap karya 
desain. Dengan mempelajari mata kuli-
ah nirmana, bisa diketahui terkait ele-
men yang terdapat dalam sebuah luki-
san, gambar maupun karya seni. Dalam 
mengkategorikan suatu unsur supaya 
menjadi karya rupa yang bagus serta ber-
makna. Dengan hal tersebut, diharapkan 
seseorang akan mempunyai definisi, bisa 
menggali kemampuan, serta mengasah 
kepekaan terhadap semua hal yang ber-
sangkutan dengan dunia desain. 

Dengan mempelajari nirmana maha-
siswa bisa menciptakan ide kreatif dalam 
pembuatan desain permukaan seperti 
yang terlihat dalam contoh pembahasan 
di atas. Penerapan nirmana dalam sur-
face design pada penelitian akan menam-
bah nilai estetika busana dan juga sebagai 
sesuatu yang bisa digunakan dan dikem-
bangkan dalam desain busana. Dari pem-
belajaran dan penerapannya yang dilaku-
kan mahasiswa, maka dapat disimpulkan 
bahwa proses awal dalam perancangan 
dalam pembuatan karya scarf tidak serta 
merta membuat mahasiswa memiliki pe-
mahaman yang utuh.  Proses awal terli-

Gambar 4.  Motif Scarf pengaplikasian Nirmana
(sumber : dokumentasi pribadi)
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hat sangat lambat, dan banyak kesalahan 
dalam berkreasi, namun keadaan ini tidak 
berlangsung lama, sebab dengan melihat 
contoh-contoh karya nirmana dwimatra 
pada perkuliahan sebelumnya, atau dari 
karya kreator lain menjadi pemecahann-
ya.

Jika dilihat lebih mendalam, mempe-
lajari nirmana sama dengan mempelajari 
ilmu tentang bagaimana mengorgani-
sasikan sesuatu agar memiliki nilai artis-
tik pada karya seni atau desain. Karena 
nirmana mengandung tentang nilai yang 
harmoni, sebuah keselarasan rasa, dan 
kesan yang ditampilkan pada bentuk yang 
dapat diaplikasikan pada semua bidang 
seni rupa dan desain.
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USER INTERFACE ANALYSIS OF GAPURA UNIVERSITAS 
MULTIMEDIA NUSANTARA WEBSITE

Abstract: The user interface (UI) of the Gapura site is proven to have various problems 
such as a poor visual hierarchy, UI that confuses its users, and UI that are considered 
unattractive by users. These things result in the poor feedback of its users. This study 
aims to examine the problems in the Gapura site by using the guidelines of the e-book 
published by UXPin, “Web UI Best Practice”. The series of tests that will be conducted 
are blur test, scenario test, questionnaire and survey. After that, a prototype will be 
built according to the results of the tests with the aim of improving the UI Gapura site. 
The results of the prototypes made show that while there are still mistakes regarding 
the visual hierarchy of the prototype, the prototype was proven to be more usable by 
the users, and received better feedback than the Gapura site. Thus, it can be concluded 
that the changes applied in the prototype has made the UI of Gapura better.

Keywords: user interface; uxpin; web ui design; web ui prototype; ui evaluation
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Introduction
Website user interface design is often 

misinterpreted as the appearance of the 
site’s interface display. Interface isn’t only 
about shapes and colors, but also about 
the presentation using the right tools for 
the user so that the users can achieve their 
goals. Interface of a website would also 
trigger some kind of feeling, whether it’s 
familiar and comfortable feeling that’s 
found from using the site, or merely be-
coming a site that the users would only 

visit only when they absolutely have to 
(UXPin., 2014), (UXPin., 2015), (UXPin., 
2017). Professionals that dwells in cre-
ative media that involves product designs, 
entertainments, site designs, marketing, 
and communication have begun to con-
sider the importance of triggering some 
kind of feeling and personality in commu-
nication to capture the customer’s atten-
tion and create a satisfying experience. In 
every step of designing, a designer has a 
goal to complete the needs of their clients, 
which means that their design has to be 
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usable, understandable or user-friend-
ly, and interesting and attractive (Trevor 
van Gorp & Edie Adams, 2012). The level 
of attractiveness would especially matter 
when the user has the choice between two 
or more products that have the same level 
of usability and user-friendliness (Elde-
souky, 2013), (Rouse, 2016). Two messag-
es that contain the same words could con-
vey different messages should the color, 
formation, and the shape designs of said 
messages are changed. Thus, it is crucial 
for the designer to design a design that can 
convey the right messages so that there 
would be no misunderstanding (Wein-
schenk, 2011).

Universitas Multimedia Nusantara 
or UMN is a private university that’s es-
tablished in 2006 by Kompas Gramedia 
Group that focuses in Multimedia-relat-
ed majors. UMN has a vision to become 
a leading tertiary institution in the field 
of ICT, both at national and internation-
al levels, and a mission to participate in 
educating the nation and advancing the 
welfare of the nation through efforts to or-
ganize higher education by implementing 
the Tridarma of Universities. UMN has 
a variety of facilities both offline and on-
line to help its students, one of which is 
the Gapura site which is useful for helping 
students make room reservations, print-
ing documents, etc.

Based on the initial questionnaire to 
find out the errors and user responses re-
garding the UI of the Gapura site, it can 
be concluded that the Gapura site has 
errors in terms of the visual hierarchy 
which impacts highly in the understand-
ing of users when using the site. The UI of 
Gapura site is also considered unattractive 
and confusing by the users. After knowing 
the definition and importance of UI, UI 
improvement suggestions will be made 
a prototype of the interface of the site 
Gapura which proved unfavorable using 
an electronic book guide “Web UI Design 
Best Practices” by UXPin (2017).

According to Tara Matthews, Tejinder 
K. Judge and Steve Whittaker (2012), the 
usage of persona in the designing process 
could greatly help the designing of UI and 
UX, however this factor is determined by 
the designer’s level of understanding re-
garding persona. Furthermore, according 
to Alexandru Tugui (2011)’s experiment 
on calm technology, it’s proven that by 
using the WYWWYWI (What You Want, 
When You Want It) principle, he man-
aged to create a sense of freedom to the 
user that also increases the user’s com-
fortability upon using the product. Lastly, 
according to Andreas Sonderegger and 
Juergen Sauer (2009), it is proven that 
the aesthetic of a product impacts on the 
user’s perception of the product’s usabil-
ity.

Methodology
A. Object of Research

The object in this study is the Gapura 
website. The factor that will be the focus 
of this research is the UI display of the 
website based on the results of the ques-
tionnaire and observations that will be 
carried out to the users of the site. All data 
taken comes from websites based on the 
agreement of the site.

B. Research Data Sampling

Using the Slovin formula (Stephanie, 
2012) with an error tolerance of 5%, from 
the total population of 385 new students 
from the Informatics Engineering Facul-
ty, it was found that the number of sam-
pling where the object of research will be 
tested was 196 people. While the proto-
type results will be evaluated by means of 
observations, questionnaires and surveys 
to students who have used the Gapura site 
before to find out whether the prototype 
is better than the current Gapura site. 
Using the Pareto efficient formula which 
says that 80% of the total number can be 
represented by 20% of the total number, 

User Interface Analysis of Gapura 
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the sample evaluation number of this pro-
totype is 20% of 197 people, which is 40 
people.

C. Research Method

To determine the errors and faults 
in the Gapura website, observation and 
questionnaire will be done. During the 
observation, several tests was carried out 
such as a blur test to find out whether the 
most important thing is being highlighted 
correctly, pattern test to determine wheth-
er the reading direction and content of the 
site has been arranged well from the most 
important to the least important, as well 
as assessments on aesthetic design, in-
formation conveying method used, etc. in 
questionnaire (Eldesouky, 2013), (Sous-
san et al., 2011).

After determining the errors and 
faults, a prototype that would serve as 
a guidance of a better version of Gapura 
website will be made by using Axure RP 
8 software. The prototype would then be 
reevaluated to people who have used the 
site Gapura before to determine whether 
the prototype is better than the current 
Gapura (Gardner, 2012).

Results
A. Analysis of Problems and Needs

Data collection was conducted to de-
termine the problems in the UI of Gapu-
ra site by doing an observation and ques-
tionnaire based on the Web UI Design 
Best Practices (UXPin, 2017) book, and 
was asked to 197 new students from the 
Informatics Engineering Faculty of 2018 
consisting of 71 Information Systems stu-
dents, 71 Informatics Engineering stu-
dents, 34 Computer System students, 9 
Physics Engineering students and 12 Elec-
trical Engineering students.

Questions and scenarios given in the 
process of observation and questionnaires 

are:

1. On the blur test, “Where did your 
eyes first go when you see this blurry im-
age?”

2. In the test scenario, “If you want 
to borrow a room through the Gate site, 
what will you do?”

The statements given in the survey 
are:

1. “UI Gapura is attractive.”

2. “The UI of Gapura website makes 
it easy for users to use.”

The survey respondents then answered 
the above statements using a Likert Scale 
to show how they agreed to these state-
ments with a description of scale 1 strong-
ly disagree and scale 5 strongly agree.

Figure 1. Blur Test
(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 1 is the blur test that we shared 
to the respondents while filled in the 
questionnaires. Figure 2 is the result of 
observation test was then grouped into 5 
points:

Figure 2. Result Grouping Points
(Source: gapura.umn.ac.id)
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B. Analysis Results

Table 1. Blur Test Result

Table 2. Scenario Test Result 

Table 3. Questionnaire Result

From the data obtained, it can be con-
cluded that the look of the site gate does 
not have a good visual hierarchy and is 
difficult for the user to understand at the 
first time of use. In addition, the majori-
ty of users also argue that the look of the 
Archway site is mediocre and is hard to 
use for users.

C. Persona

Persona is an important method for di-
recting the design and development team 
to the user experience in the form of user 
examples created by the UI / UX designer 
to find out the types of users who will use 
their products (Floyd et al., 2008). Perso-
na of this research could be seen on Figure 
3.

Figure 3. Persona
(Source: Matthews et al., 2012)

D. User Scenario

User Scenario is a scenario carried out 
by personas who achieve their goals on the 

site. The user scenario describes the ac-
tivities, things that must be considered in 
order to make the personas comfortable 
in using the site and ideas that can be 
used in the design process.

Figure 4. User Scenario
(Source: Matthews et al., 2012)

Figure 4 is the list of user scenario. 
In the user scenario of a persona named 
Gracie Kristella who has an interest in 
borrowing a room, explained that she had 
never opened and used the Gapura site. 
Ideally, a site should be able to directly be 
understood by users, even by first time us-
ers. In this case, the question arises, “How 
does Gracie know that the first thing she 
has to do is enter her account?” And, “Is 
the sign in button easy to find?”. So, the 
sign in button must have good contrast so 
that it can be seen by the user.

Next, Gracie will choose a menu to 
borrow the room. Gracie has never opened 
the gate before, so the problem arose, 
“Will Gracie understand which menu she 
should choose?” In addition, explained in 
the person profile that Gracie is someone 
who has a creative nature, the use of pic-
tures, photos or icons will be one of the 
first things Gracie will see. Therefore, in 
addition to using explanations for each 
menu, using the right icons and images 
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will be arranged in accordance with the 
results of the current Gapura site review.

Based on the way the elements on 
the main page of the Gapura website are 
arranged, it appears that the page is de-
signed to be read in pattern F (Figure 5). 
However, because the main view of the 
site shows an image in the middle of the 
page, the user reads the Z page pattern 
(Figure 6) and misses the menu button, 
which causes the user mistakes in menu 
selection as shown in the results of the 
scenario test.

In addition, it is then known that oth-
er pages of the other Gapura website are 
also arranged in a reading pattern F. Un-
fortunately, because Gapura is a site that 
mostly contains lists of rules, it is difficult 
to make the appearance interesting and 
attractive to the users. Therefore, the site 
prototype will be made in mostly Z-read-
ing pattern to give the impression that 
there isn’t much writings in the content 
and the user can share their attention at 
each reading point.

can really help Gracie.

Then, Gracie will fill out the reserva-
tion form. However, before that Gracie 
had to read the rules for borrowing the 
room first. As explained earlier, Gracie is 
a creative person, and the use of images/
visual elements will greatly help Gracie. 
Therefore, the regulation page can be dec-
orated with images related to the rules 
of writing so that it can still get Gracie’s 
attention so that he will read all the rules 
from beginning to end.

Finally, Gracie will monitor her re-
quest. On the monitoring page that Gapu-
ra has now, there is a long table contain-
ing columns that look very plain. Gracie 
is a creative person who likes things that 
are visually beautiful. So, the monitoring 
page display must be made in such a way 
as to look beautiful while still having all 
the information in the table in the current 
Gapura site monitoring display

E. Visual Arrangement

The Visual Arrangement is the basis 
of the Visual Hierarchy and UI patterns 
of site views. Brown (2012), trying to fo-
cus on more than one thing at the same 
time triggers a feeling of stress, however 
humans can take in more information that 
is presented peripherally; in a way that 
allows individuals to assess whether they 
need to give more attention or not.

Canva (2018), all in all, an ideal vi-
sual arrangement has to be able to guide 
its users properly, deliver the connection 
between each content in the website, and 
trigger a pleasant emotional connection 
with its users.

F. UI Pattern of Gapura Website

The pattern that will be the focus of 
the evaluation of this study consists of 
site reading patterns and contrast that 
will highlight things that are at the high-
est priority level on a website page. The UI 
pattern of the Gapura website prototype 

Figure 5. Expectation of Gapura Website Reading 
Pattern. 

(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 6. How the Gapura Website is Really Read by 
the Users. 

(Source: gapura.umn.ac.id)

After knowing from the blur test that 
the majority of users’ attention was fo-
cused on the logo of the gate, it was then 
decided that a Z pattern would be used as 
it would focus the users on the logo, but 
also provide a place for the menu in the 
reading pattern so that users would not 
miss them. The result of prototype’s read-
ing pattern can be seen on Figure 7.

Figure 7. Prototype’s Reading Pattern. 
(Source: gapura.umn.ac.id

Figure 8. Colour Combination Used in Gapura
(Source: Weinschenk, 2011)

Furthermore, Gapura site uses an-
alog colour combinations, like Figure 8 
showed (Trevor van Gorp & Edie Adams, 
2012). This explains the cause of the lack 
of contrast found on the Gate site because 
analog colour combinations are used 
to produce harmony between elements 
(Weinschenk, 2011).

The palette used in the prototype uses 
complementary colour combinations that 
function to highlight contrast on a display 
(Figure 9). By using this colour combina-
tion, it is expected that the contrast in the 
prototype will be more visible so as to cre-
ate a clearer display of visual hierarchy.

Figure 9. Colour Combination Used in Prototype
(Source: Weinschenk, 2011)

G. Prototype Creation

The prototype was made using Axure 
RP 8, following the direction of UXPin’s 
UI Best Practice e-book.

On Figure 10, the main page of the 
Gapura site prototype, the user is directed 
to enter their account. The menu on the 
page cannot be used before doing so. Af-
ter the user successfully sign in, Figure 11 
and 12 will be seen by the user.
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Figure 10. Main Page of the Prototype Before Signing 
In. 

(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 11. Main Page of the Prototype After Signing In
(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 12. Menus’ Appearance when User’s Cursor 
Hovers Over Them

(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 13 shows that users can use 
the menu below or the hamburger menu 
located at the top left of the page to start 
using the site.

In order to create a UI design that 
maintains the simple, clean, and beauti-
ful look that’s still capable of cramming a 
lot of information in one page, monitor-
ing pages in the prototype are designed as 
such in exchange for the current Gapura’s 

tables (Figure 17).

On Figure 14 explained that each 
menu on the prototype has a main page to 
give more explanation on each menu by 
directing the cursor on the menu image so 
that users can better understand the func-
tions of each menu. Further explanation 
appears when the cursor hovers over the 
menu to save space and keep them look-
ing clean and neat.

Figure 13. Main Page of Room Reservation Menu
(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 14. Explanation of Each Menu in Room Reser-
vation Page

(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 15. Rules Page
(Source: gapura.umn.ac.id)

On Figure 15, user could see the rules 
are arranged in a Z pattern to divide the 

user’s attention and to not bore users.

The request form menu page is de-
signed to look simple and not crowded as 
it displays translation of the form’s terms 
and conditions in English (Figure 16). Ex-
planation of each form option can be seen 
by choosing the desired form request op-
tion.

Figure 16. Terms and Conditions for Each Requests 
are in Bilingual

(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 17. Monitoring Menu’s UI
(Source: gapura.umn.ac.id)

Discussions
The evaluation of the prototype was 

done to 40 participants who have all used 
the Gapura website previously to see if 
the prototype has better UI than the cur-
rent Gapura. Like the initial evaluation 
conducted to the Gapura website, the 
evaluation methods used to the prototype 
are blur test, scenario test, and question-
naire.
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Areas were then assigned to each 
points in the prototype.

From the scenario test, 38 out of 40 
participants went straight to the menu 
area on the main page, while the other 2 
went to the hamburger menu from the left 
top of the page.

This shows that although visual hier-
archy-wise the Gapura prototype still has 
the same visual hierarchy as the current 
Gapura website’s, the prototype is proven 

Figure 18. Blur Test of the Prototype
(Source: gapura.umn.ac.id)

Figure 19. Areas of the Prototype Blur Test
(Source: gapura.umn.ac.id)

Table 4. Prototype’s Blur Test Result
Figure 20. Prototype’s Scenario Test Result

Table 5. Questionnaire Result

to be more understandable to the users, 
and more attractive and easier for the us-
ers to use.

Conclusions
By looking at the results of the study, 

the author concluded that:

1. The Prototype of the Gapura Web-
site still contains errors in terms of the vi-
sual hierarchy.

2. The Gapura prototype can be bet-
ter understood by users.

3. The Gapura prototype received 
better feedback from the Gapura site’s us-
ers.

Future Work
The suggestions that can be given 

during this study are:

1. To create a wireframe with soft-
ware that has a simple format before pro-
totyping.

2. To use prototyping software that 
is better than Axure RP8, and if possi-
ble create a prototype manually to avoid 
glitches on the prototype.
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SIMULASI PERANCANGAN LOGO APLIKASI CLUBHOUSE

Jennifer Claudy1

Jessica Marcella2
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Brian Alvin Hananto4

Abstrak: Clubhouse adalah sebuah aplikasi yang belakangan mulai marak digu-
nakan dan populer. Terlepas dari kepopulerannya tersebut, Clubhouse tidak memiliki 
sebuah logo untuk membantu membedakannya dengan aplikasi-aplikasi lain. Mere-
spon isu ini, tim penulis melakukan simulasi perancangan logo untuk aplikasi Club-
house dengan menggunakan metode perancangan dari Robin Landa. Hasilnya ada-
lah sebuah logo Clubhouse yang dinilai oleh para responden mudah diingat (90.5%). 
Walaupun sebatas simulasi, penulis berharap artikel ini dapat menjadi referensi akan 
proses perancangan logo.

Kata Kunci: simulasi perancangan; logo; clubhouse

Abstract: Clubhouse is an application which has gained popularity in the past year. 
Despite being popular, the application doesn’t have any logo to help itself differentiate 
itself from other applications in terms of visual branding. To respond to this issue, the 
author attempted to create a logo design simulation for Clubhouse using the design 
methodology from Robin Landa. The result is a logo simulation for Clubhouse that is 
responded easily to remember from 90.5% of the respondents. Though only a simula-
tion, the author hopes that this article may serve as a reference on a logo design pro-
cess.

Keywords: design simulation; logo; clubhouse
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Simulasi Perancangan Logo Aplikasi 
Clubhouse
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Brian Alvin Hananto4

Pendahuluan
Clubhouse: Drop-in Audio Chat ada-

lah sebuah aplikasi yang gencar dibic-
arakan sejak dipublikasikannya pada bu-
lan April 2020. Aplikasi ini merupakan 
aplikasi berbasis audio secara langsung 
(live audio) yang menyajikan platform/
tempat untuk berpartisipasi aktif dalam 
pembicaraan diskusi langsung atau men-
jadi pendengar dalam diskusi tersebut. 
Pengguna dapat mendengar percakapan, 
interview, atau diskusi antar orang den-
gan topik berbeda. Kehadiran aplikasi ini 
memikat banyaknya perhatian semen-
jak pertama kalinya dirilis kepada pub-
lik. Clubhouse merupakan aplikasi hasil 
rancangan dari pengusaha Silicon Valley, 
Paul Davidson, yang diketahui dalam per-
ancangan aplikasi jejaring sosial berbasis 
lokasi, Highlight, yang kemudian pada 
tahun 2016 diambil alih oleh Pinterest. 
Davidson tidak sendiri dalam perancan-
gannya, dimana ia berdampingan dengan 
seorang mantan insinyur Google, Rohan 
Seth. Ketenaran yang dihasilkan melalui 
aplikasi ini disebabkan dengan sifatnya 
yang eksklusif, dengan artian bahwa tidak 
sembarang orang dapat bergabung dan 
menjadi pengguna aktif di aplikasi ini.

Walaupun keadaan aplikasi Clubhouse 
yang tergolong baru, baru diluncurkan 
pada bulan Maret 2020 (Griffith, 2021), 
kesuksesan aplikasi ini telah berkembang 
secara signifikan seiring berjalannya wak-
tu, dari 600.000 pengguna pada bulan 
Desember 2020, hingga mencapai enam 
juta pengguna pada bulan Februari 2021 
(Glazer, 2021). Meskipun demikian, salah 
satu yang menjadi sorotan dan menjadi 
alasan dalam perancangan proyek de-
sain ini adalah kedudukannya yang tidak 
memiliki identitas visual. Aspek ini mer-
upakan hal yang penting dari suatu brand 
agar dapat mewujudkan identitas dan ciri 
khas dari perusahaan itu sendiri. Jika di-
lihat secara pendekatan teoritisnya, brand 

merupakan suatu perusahaan, produk, 
ataupun jasa yang dipersepsikan oleh au-
diens dan berfungsi sebagai sebuah arah-
an dalam membedakan satu produk den-
gan produk lainnya. Hal ini mengartikan 
bahwa sebuah brand bertanggungjawab 
untuk memberikan kualitas terbaiknya, 
dimana citra dari suatu brand menjadi 
aspek yang penting untuk diingat oleh 
konsumen.

Melalui sebuah brand, orang dapat 
menilai atau memandang baik atau bu-
ruknya suatu perusahaan, sehingga 
bagaimana brand dipersepsikan dapat 
mempengaruhi kesuksesan dari perusa-
haan itu. Dalam sebuah brand, terdapat 
dua komponen penting dalam memba-
ngunnya yaitu brand image dan brand 
identity. Secara pengertiannya, brand 
identity atau identitas brand adalah 
seluruh aspek yang berwujud dan nyata 
serta dapat menarik perhatian indera ma-
nusia (Wheeler, 2009, p. 4), sedangkan 
brand image adalah penilaian atau pan-
dangan dari suatu brand yang tampak da-
lam persepsi audiens (Anholt, 2007, p. 5). 
Komponen Brand identity merupakan hal 
yang dikelola oleh produsen atau pemi-
lik perusahaannya. Dengan demikian, 
kehadiran brand identity, memberikan 
pengenalan, diferensiasi dan membuat 
gagasan serta makna bagi sebuah entitas. 
Sedangkan, brand image hadir dengan 
dimulainya proses yang disebut dengan 
proses branding, dimana prosesnya men-
garah pada perancangan sebuah brand 
identity. Proses tersebut penting untuk 
dilakukan agar dapat membangun kes-
adaran dan memperluas loyalitas terha-
dap audiensnya.

Hal yang menjadi dasar yang merep-
resentasikan suatu brand merupakan 
identitasnya sendiri. Salah satu dan tahap 
awal dalam pembangunan brand identity 
adalah dengan melakukan perancangan 
identitas visual seperti logo. Pengertian 

logo adalah salah satu elemen visual be-
rupa ideogram, lambang, ikon, atau tan-
da yang membentuk sebuah brand. Da-
lam mencapai pembentukan citra brand 
yang kuat, dibutuhkannya sebuah identi-
tas visual yang dirancang secara konsis-
ten (Hananto, 2019, p. 31). Dengan ini, 
logo menjadi sebuah pintu masuk yang 
mencerminkan suatu brand. Perancangan 
sebuah logo hendaknya mencerminkan 
identitas dari brand tersebut. Oleh sebab 
itu, diperlukan tindakan terkait aplikasi 
Clubhouse yang belum memiliki logo se-
bagai bagian dari entitasnya. Gambar 1 
menunjukkan ikon yang digunakan oleh 
aplikasi Clubhouse.

Mayoritas wilayah yang terpikat dengan 
aplikasi ini merupakan kalangan dari 
Silicon Valley sendiri. Pada bulan Mei 
tersebut, Clubhouse juga dinilai memi-
liki hampir $100 juta setelah investasi 
yang dilakukan oleh Andreessen Horow-
itz. Dengan keberhasilannya ini, aplikasi 
Clubhouse menjadi salah satu trend me-
dia sosial masa kini, dimana keseluru-
han brand akan disoroti dan menarik 
perhatian berbagai macam kalangan se-
cara mendunia. Kesuksesan aplikasi yang 
sedang menjadi sorotan publik dan per-
masalahannya dalam branding menjadi 
alasan utama dalam pemilihan proyek 
desain ini.

Salah satu ahli media sosial dari So-
cial Media Examiner, Michael Stelzner, 
menyatakan bahwa aplikasi Clubhouse 
dapat menjadi platform media sosial yang 
utama berikutnya (the next big thing) 
(Stelzner, 2020). Hal ini disebabkan ap-
likasi tersebut memiliki staying power 
yang kuat, dimana bagi penggunanya, 
mereka akan menetap dan menggunakan 
aplikasi tersebut dalam kurun waktu yang 
cukup lama. Pernyataan tersebut ber-
asal dari hasil observasi dan wawancara 
dari Stelzner sendiri. Ia memanfaatkan 
“room” (ruangan) yang berada pada fitur 
Clubhouse untuk menanyakan pendapat 
pengguna-penggunanya, dimana seba-
gian besar merupakan seorang creator, 
pemasar atau pemilik bisnis. Pertanyaan 
yang diberikan meliputi akan alasan 
menggunakan Clubhouse dan mengapa 
mereka terus kembali menggunakan ap-
likasi tersebut.

Melalui hasil observasi dan wawan-
caranya tesebut, hal yang menjadi keter-
tarikan dan membuatnya berbeda ada-
lah Clubhouse tidak menyediakan untuk 
berpesan pribadi (private messaging) dan 
juga tidak ada kolom komentar secara 
tertulis. Melainkan, Clubhouse hanya 
mengutamakan audio, dimana penyu-
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Gambar 1. Ikon Aplikasi Clubhouse
(https://apps.apple.com/us/app/clubhouse-drop-in-

audio-chat/id1503133294)

Sebelum melakukan pe- rancangan, 
perlu untuk diketahui mengenai perkem-
bangan aplikasi nya sebagai konteks, 
dan bagaimana proyek ini dapat menja-
di penting dan relevan untuk diangkat. 
Clubhouse pertama kali dipublikasikan 
pada April 2020 berada dalam versi uji 
coba beta. Kemudian, hanya dalam wak-
tu satu bulan, Clubhouse berhasil meraih 
kesuksesan uji cobanya tersebut den-
gan 600.000 pengguna yang mendaftar. 
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araan pendapat menjadi alat dalam meng-
gunakan aplikasi tersebut (Ong, 2021). 
Pada keadaan pandemi ini, pertemuan 
secara virtual menjadi andalan dalam 
berinteraksi. Meskipun demikian, dengan 
hadirnya fitur video langsung (live video), 
masih banyak orang, terutama introverts, 
ragu atau mengabaikan mengenai tampi-
lan video dan justru mematikan kamera 
saat mengadakan pertemuan. Munculnya 
aplikasi Clubhouse, masyarakat tidak per-
lu mementingkan akan penampilan mere-
ka, karena yang dibutuhkan hanya audio 
dan bagaimana mereka menyuarakannya. 
Permasalahan video secara langsung tidak 
lagi menjadi penghalang untuk mengada-
kan konferensi. Hal ini tentu juga menjadi 
manfaat bagi orang yang memiliki ban-
yak kesibukan lain, dimana mereka dapat 
menggunakan Clubhouse kapan saja dan 
dimana saja tanpa perlu memfokuskan 
diri pada kamera. 

Hal ini juga mendorong akan pember-
dayaan akan suara dari masing-masing 
pengguna. Dengan mengutamakan fitur 
audio, Clubhouse memberikan kesan da-
lam menyamakan kedudukan. Penyu-
araan suara atau pendapat yang disam-
paikan melalui Clubhouse memfokuskan 
kita kepada pemikiran seseorang tanpa 
teralihkan oleh penampilannya. Melalui 
ini tentu penilaian akan seseorang tidak 
akan bias dan mereka dapat lebih mengek-
splor akan ekspresi diri masing-masing.

Kemudian, hal yang membuat menar-
ik adalah eksklusivitas khusus dari aplika-
si, dimana Clubhouse saat ini hanya ter-
sedia untuk pengguna iPhone dan diakses 
melalui undangan khusus dari orang lain. 
Dengan ini, pemasaran yang dilakukan 
diutamakan melalui mulut ke mulut, seh-
ingga komunitas pengguna akan dikurasi 
dengan cermat dan meningkatkan rasa 
ingin tahu yang tinggi. Setiap orang ber-
hak memiliki undangan yang terbatas dan 
diperlukannya aktivitas yang rutin pada 

platform untuk membuka lebih banyak 
undangan. Selain itu, aplikasi Clubhouse 
juga memberikan efek jaringan melalui 
koneksi sosial, sehingga menjadi pelu-
ang untuk berhubungan dengan berb-
agai macam orang dan meningkatkan 
koneksi bisnis lebih mudah. Ketika ses-
eorang yang dikenal bergabung, Club-
house akan memberikan notifikasi dan 
dorongan untuk bergabung dengan ru-
ang audio bersama mereka. Tentu hal ini 
juga meningkatkan rasa FOMO (Fear Of 
Missing Out) yang saat ini sering menjadi 
dialami oleh banyak kalangan, terutama 
kalangan muda seperti generation Z (Fer-
guson, 2020). Peluncuran aplikasi Club-
house juga menetapkan waktu yang baik 
yaitu pada era pandemi ini. Dengan tidak 
diizinkannya pertemuan secara langsung, 
aplikasi media sosial meningkatkan 
“perbincangan yang lebih bermakna” dan 
menghubungkan berbagai orang pada 
saat jarak sosial. 

Melalui kesuksesan dalam peluncu-
ran pertamanya, Clubhouse juga menjadi 
aplikasi yang menerima feedback positif 
dari banyak pengguna. Dengan aplikasi 
ini, pengguna dapat menggunakan ap-
likasi ini sebagai peluang untuk mem-
perluas koneksi, diskusi antar panel, dan 
juga sebagai platform untuk podcast. Wa-
laupun aplikasi ini hanya tersedia untuk 
pengguna Apple saja, Clubhouse men-
galami pertumbuhan yang sangat pesat.

Berdasarkan sumber melalui Tech-
Crunch, setelah peluncuran beta selama 
kurang dari satu tahun, Clubhouse tel-
ah melakukan peningkatan yang pesat 
dengan mencapai $1 miliar (Ling, 2021). 
Peningkatan ini juga berpengaruh pada 
aplikasinya sendiri, dimana mereka tidak 
lagi menyertakan beta pribadi (private 
beta), dan mengubahnya menjadi terbu-
ka untuk semua orang dengan undangan. 
Menurut data dan analisa dari data selu-
ler dan perusahaan analisis, App Annie, 

Clubhouse semakin memiliki perkemban-
gan yang mencolok dengan menghasilkan 
lebih dari 3,5 juta unduhan global pada 1 
Februari 2021 dan menjadi 8,1 juta pada 
16 Februari 2021 (Perez, 2021). Perkem-
bangan yang signifikan ini disebabkan 
oleh kedatangannya tamu terkenal, ter-
masuk yang dari CEO Tesla dan pendiri 
SpaceX, Elon Musk, dan CEO Facebook, 
Mark Zuckerberg. Pada kedatangannya 
tersebut, Musk mendiskusikan menge-
nai misinya untuk pergi ke Mars melalui 
perusahaannya, SpaceX, dan berbagi 
pandangannya tentang cryptocurrency, 
artificial intelligence, dan pandemi yang 
sedang berlangsung. Dengan adanya topik 
dan publik figur yang sedang gencar pada 
era ini, masyarakat cenderung akan ter-
dorong untuk memperhatikan akan pem-
bicaraan yang berlangsung. 

Kemudian, App Annie juga menganal-
isa bahwa terdapat lebih dari 2.6 juta un-
duhan yang dilakukan hanya di Amerika 
Serikat dalam waktu 4 bulan. Sedangkan, 
secara global, aplikasi Clubhouse men-
galami pertumbuhan dari 3.5 juta hingga 
mencapai 8.1 juta unduhan dari Febru-
ari 1-16 (Perez, 2021). Hingga pada bu-
lan Januari, aplikasi Clubhouse memiliki 
sekitar 2 juta pengguna yang aktif (Gam-
bar 2).

Jika dilihat secara perkembangan dan 
manfaat yang ditawarkan dari aplikasi 
Clubhouse, tentu aplikasi ini merupakan 
media sosial yang sukses dan berpoten-
si untuk unggul dihadapan audiensnya. 
Clubhouse sendiri baru berdiri selama 11 
bulan, namun popularitasnya telah mem-
bawa aplikasi ini hingga berpenghasilan 
$11 juta sejak pertama kali diluncurkan 
dan 6 juta pengguna yang telah mengun-
duh aplikasi ini. Meskipun demikian, ter-
dapat beberapa masyarakat atau audiens 
yang kurang mengenal akan kehadiran 
Clubhouse ini. 

Melihat banyaknya pengguna dan 
pengenalan aplikasi Clubhouse yang telah 
meluas, sangatlah penting untuk mem-
bangun identitas brand (brand identity), 
terutama dalam hal pembuatan logo. Hal 
ini didukung dengan preliminary study 
yang dilakukan penulis, dimana terdapat 
orang-orang yang tidak bisa mengiden-
tifikasikan aplikasi Clubhouse dengan 
aplikasi lain yang memiliki nama yang 
sama. Maka, menciptakan brand identi-
ty untuk aplikasi Clubhouse merupakan 
sesuatu yang diperlukan dan memban-
gun akan urgensi dari proyek desain ini. 
Kedudukan brand identity dalam suatu 
brand merupakan hal yang sangat kru-
sial, karena dapat berguna dalam menja-
dikan brand tersebut lebih dikenal den-
gan memperkuat perbedaannya dengan 
brand lainnya (Wheeler, 2009, p. 4). Hal 
ini juga dapat digunakan sebagai faktor 
yang dapat memecahkan masalah terha-
dap audiens yang memiliki ketidakmam-
puan dalam membedakan brand. Logo 
berperan sebagai salah satu elemen visual 
yang paling menonjol dalam suatu brand 
(Wallace, 2001). Dengan ini, logo dapat 
membantu audiens dalam mengiden-
tifikasi brand dan diferensiasinya dari 
kompetitor atau pesaingnya (Janiszews-
ki & Meyvis, 2001; MacInnis, Shapiro, & 
Mani, 1999). Selain itu, adanya logo dan 

Gambar 2. Grafik download aplikasi Clubhouse per 
minggu

(Sumber: https://techcrunch.com/2021/02/18/
report-social-audio-app-clubhouse-has-topped-8-mil-

lion-global-downloads/)
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brand identity yang jelas juga dapat mem-
bantu aplikasi Clubhouse untuk memiliki 
konsistensi secara visual, sehingga dapat 
meninggalkan kesan yang baik bagi para 
penggunanya. Dengan demikian, peng-
guna lebih dipermudah untuk mengin-
gat dan membedakan aplikasi Clubhouse 
dengan aplikasi lainnya. 

Berdasarkan salah satu ahli, June 
Ahern, berpendapat bahwa saat pertama 
kali mengembangkan aplikasi, memiliki 
logo mungkin bukan prioritas tertinggi, 
namun penting untuk diketahui bahwa 
berinvestasi dalam melindungi brand 
pada tahap awal akan membuahkan ha-
sil di masa depan. Pandangan ini berasal 
dari seorang manajer proyek hukum yang 
ahli dalam memahami kebutuhan bisnis. 
Ahern menjabarkan beberapa alasannya 
yang menjelaskan akan kebutuhan suatu 
aplikasi dalam memiliki logo. Keunggulan 
pertama dalam memiliki logo merupakan 
pendaftarannya sebagai brand secara re-
smi. Dengan mendaftarkan logo dan juga 
tentunya nama bisnis, sebuah perusahaan 
dapat memiliki perlindungan terhadap 
brand mereka. Selain dapat membeda-
kannya dengan brand lain, perlindungan 
yang didapat juga merujuk bahwa jika 
perusahaan lain dalam industri menco-
ba mendaftarkan nama yang sama yang 
terdapat pada logo, kemungkinan besar 
mereka tidak akan dapat melakukann-
ya. Memiliki hak yang eksklusif terhadap 
logo juga mengartikan akan penggunaan 
dan klaim sepenuhnya dalam aplikasi 
atau platform seiring berkembangnya pe-
rusahaan. Dengan ini, brand akan men-
ciptakan konsistensi dan kesadaran akan 
brand (brand awareness) yang meningkat. 
Peningkatan brand awareness ini juga 
dapat memfasilitasi pertumbuhan dan in-
vestasi pada perusahaan. Kemudian, den-
gan adanya logo, suatu brand dapat men-
ciptakan citra (brand image) yang kuat 
dan terpercaya. Pembuatan logo dapat 

merepresentasikan perusahaan sebagai 
entitas dan memiliki identitas yang jelas, 
sehingga dapat berhasil mewakili nilai-
nilai yang ingin ditampilkan.

State of The Art
Sampai waktu artikel ini ditulis, Club-

house, masih belum memiliki sebuah 
logo dalam bagian dari identitas visualn-
ya. Sejak bulan Mei 2021, Clubhouse su-
dah tersedia dan dapat ditemukan pada 
Playstore (“Welcome Android Users!,” 
2021). Penulis belum menemukan adan-
ya penelitian serupa yang membahas 
mengenai perancangan logo Clubhouse, 
dan belum menemukan adanya indikasi 
akan dibuat logo untuk Clubhouse. Hal 
ini membuat simulasi perancangan yang 
dilakukan dapat menjadi sebuah studi ka-
sus yang baru dalam menyoroti aplikasi 
Clubhouse.

Metodologi Perancangan
Paradigma perancangan dan peneli-

tian yang digunakan oleh penulis adalah 
research through design, dimana proses 
desain dilihat sebagai sebuah kegiatan 
meneliti yang sahih dengan adanya met-
odologi dan metode-metode yang digu-
nakan untuk proses desain (Martin & 
Hanington, 2012, p. 146).

Dalam perancangan ini, penulis 
menggunakan metodologi perancan-
gan menurut Robin Landa, yang sering 
dikenal juga dengan ‘Five Phases of The 
Graphic Design Process’ (Landa, 2011). 
Lima fase tersebut ialah, orientation, 
analysis, concepts, design, dan imple-
mentation. Penulis telah memilih untuk 
menggunakan metodologi Landa, sebab 
metodologi ini mudah dipahami dan ter-
struktur. Pada umumnya, sebuah peran-

cangan desain itu sendiri memiliki 3 taha-
pan, yaitu tahap pra-desain, desain, dan 
pasca desain. 

Tahapan pra-desain merupakan tahap 
dimana pengumpulan data dilakukan, 
dan juga mempelajari data-data tersebut. 
Berdasarkan Metodologi Desain menurut 
Robin Landa, fase orientation dan analy-
sis termasuk ke dalam tahap pra-desain. 
Beberapa metode menurut Hanington & 
Martin, seperti studi pustaka, secondary 
research, dan juga observasi digunakan 
dalam fase orientation. Ketiga metode 
ini digunakan agar dapat mendapatkan 
data-data yang lebih akurat. Metode stu-
di pustaka merupakan salah satu metode 
research yang sering digunakan. Menurut 
Hanington & Martin, metode studi pus-
taka merupakan sebuah komponen yang 
sangat penting dalam sebuah proyek de-
sain, dimana melalui metode ini research 
terhadap topik tertentu dikumpulkan dan 
kemudian digabungkan (Martin & Han-
ington, 2012, p. 112). Dengan ini, metode 
studi pustaka digunakan dalam proyek 
desain ini dengan membaca buku-buku, 
jurnal, serta artikel. Selain itu, secondary 
research juga dilakukan terhadap hasil 
wawancara seputar aplikasi Clubhouse 
yang sudah pernah dilakukan. Second-
ary research sendiri merupakan sebuah 
metode, dimana informasi dan data yang 
dikumpulkan berasal dari data-data yang 
sudah ada (Martin & Hanington, 2012, p. 
154). Metode terakhir yang digunakan da-
lam tahap ini, ialah metode observasi. Ob-
servasi merupakan sebuah metode yang 
membutuhkan pengamatan terhadap 
suatu kejadian, termasuk orang, lingkun-
gan, events, perilaku dan interaksi (Mar-
tin & Hanington, 2012, p. 120). Sebagai 
pengguna aktif aplikasi Clubhouse, penu-
lis juga dapat melakukan observasi dalam 
aplikasi. Setelah melakukan metode studi 
pustaka serta observasi, maka dapat dika-
takan bahwa brand yang memiliki nama 

Clubhouse tidak hanya ada satu saja.

Setelah melakukan pengumpu-
lan data, fase selanjutnya dalam tahap 
pra-desain adalah fase analysis. Pada 
tahap ini, data-data yang sudah didapa-
tkan akan dianalisa dan akan mulai pe-
rencanaan. Beberapa metode yang dapat 
digunakan pada tahap ini adalah studi 
kasus dan juga kuesioner. Studi kasus 
dilakukan melalui riset dan juga studi 
pustaka mengenai permasalahan yang 
sering ditemukan. Metode ini sendi-
ri merupakan sebuah strategi research 
yang melibatkan penelitian yang men-
dalam terhadap suatu kejadian dengan 
menggunakan beberapa sumber sebagai 
sebuah bukti (Martin & Hanington, 2012, 
p. 28). Sebagai salah satu upaya untuk 
mengumpulkan data dan juga bukti-buk-
ti terhadap permasalahan dalam ap-
likasi Clubhouse, dilakukanlah metode 
kuesioner. Kuesioner merupakan salah 
satu instrumen survei yang digunakan 
untuk mengumpulkan data-data dari re-
sponden, mengenai pemikiran, persepsi, 
karakter, dan lain-lain, pada umumnya 
dalam bentuk tertulis (Martin & Han-
ington, 2012, p. 140). Hasil-hasil dari 
metode yang digunakan tersebut, maka 
creative brief dapat dibentuk. Dalam 
menyusun sebuah creative brief, harus 
terlebih dahulu mengerti mengenai se-
buah brand tertentu. Sean & Morioka 
memberikan pertanyaan-pertanyaan 
yang dapat membantu dan membimbing 
pembuatan creative brief. 

Hasil dan Pembahasan
Pada bagian ini akan dibahas men-

genai proses dan hasil dari tahapan 
pengembangan konsep dan eksplorasi 
visual untuk perancangan identitas visu-
al Clubhouse. Berdasarkan analisa yang 
telah dilakukan melalui fase analysis, 
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metode yang digunakan adalah studi ka-
sus dan kuesioner. Metode studi kasus itu 
sendiri dilakukan dengan menggunakan 
metode kuesioner, yang merupakan salah 
satu cara untuk mengumpulkan buk-
ti-bukti yang menunjukkan bahwa aplika-
si Clubhouse masih sering tertukar den-
gan logo brand Clubhouse lainnya. Data 
pada gambar 3 menunjukkan studi kasus 
pada sekelompok generasi Z, dimana 19% 
responden masih tertukar antara ketiga 
Clubhouse. Kelompok generasi Z dipilih 
karena merepresentasikan kelompok au-
diens yang kerap mengadopsi media so-
sial karena FOMO (Gupte, 2019), hal ini 
membuat generasi Z menjadi kelompok 
umur yang dominan dalam menggunakan 
sosial media (Maguire, 2020). 

Kekeliruan pada pengenalan akan 
aplikasi Clubhouse seringkali muncul 
karena aplikasi Clubhouse itu sendiri ma-
sih belum memiliki sebuah logo. Hal ini 
dapat dilihat dari data preliminary yang 
terkumpul, dimana 12 dari 21 responden 
tidak mengetahui bahwa aplikasi Club-
house tidak memiliki logo. Oleh sebab itu, 
untuk membedakan aplikasi Clubhouse 
dengan brand Clubhouse lainnya dibu-
tuhkan identitas. Salah satu identitas yang 
dibutuhkan dan penting dimiliki aplikasi 
Clubhouse ialah logo. Menurut, 19 dari 21 
responden aplikasi Clubhouse membu-
tuhkan logo sebagai salah satu identitasn-
ya. Sebab dengan adanya logo, aplikasi 
Clubhouse itu sendiri akan menjadi lebih 
dikenal oleh audiens, serta lebih mudah 
untuk diidentifikasi. 

Dengan memfokuskan gagasan visu-
al, desainer dapat mempermudah proses 
desain dengan menyederhanakan kebu-
tuhan konsep desain dalam bentuk kata 
kunci / keywords. Pengembangan kata 
kunci menjadi sebuah visual juga dapat 
dijabarkan melalui penerapan simbol 
atau ikon yang terkait erat dengan ele-
men-elemen di sekitar entitas objek de-
sain (Clubhouse). Secara rinci, pemilihan 
kata kunci yang dihasilkan adalah social, 
influential, dan network. Ketiga keyword 
ini digunakan untuk merepresentasikan 
aplikasi Clubhouse, yaitu aplikasi untuk 
membangun pengalaman sosial bersama 
orang lain dan seringkali digunakan se-
bagai platform untuk mengembangkan 
karier dengan menjalin jaringan (net-
working). Selain itu, aplikasi Clubhouse 
juga merupakan sebuah aplikasi yang 
sedang sangat populer dan memiliki in-
fluence atau pengaruh yang sangat besar 
dalam lingkungan media digital zaman 
sekarang. 

Proses eksplorasi visual dilanjutkan 
dengan pencarian referensi sebagai ar-
ahan dan panduan sepanjang perancan-
gan desain. Metode yang dilakukan pada 
proses ini adalah dengan metode pem-
buatan moodboard. Beberapa rujukan 
yang dipakai pada pembuatan mood-
board ini adalah dengan menggunakan 
elemen-elemen desain yang geometris 
dan disesuaikan dengan simbol maupun 
ikon terkait Clubhouse sendiri (Gambar 
4). Beberapa ikon dan simbol yang digu-
nakan adalah seperti bubble chat untuk 
menunjukkan obrolan langsung dengan 
orang lain (social), frekuensi audio untuk 
menekankan aplikasi berbasis audio, dan 
microphone sebagai ikon yang digunakan 
pada aplikasinya saat ingin melakukan 
pembicaraan. Kemudian, desainer juga 
menggambarkan target audiens dan sua-
sana yang diterapkan oleh Clubhouse 
agar tetap selaras pada visi dan misi dari Gambar 3. Grafik identifikasi logo Clubhouse

(Sumber: Dokumentasi pribadi)

awal pembuatan brand. Aspek lainnya 
yang diangkat merupakan warna yang 
digunakan, dimana desainer akan meng-
gunakan warna yang cerah dan memban-
gkitkan semangat untuk mengedepankan 
nilai dari aplikasinya sendiri seperti yang 
telah dijelaskan sebelumnya sesuai den-
gan kata kunci.

Selain itu, dengan penetapan kata 
kunci, desainer juga akan membagi men-
jadi 3 faktor untuk menggali lebih dalam 
lagi mengenai eksplorasi visual, yaitu 
dari faktor warna, tipografi dan bentuk. 
Pembagian ini merupakan sarana dalam 
melakukan metode morphological ma-
trix. Pada bagian bentuk, pendekatan 
yang dilakukan serupa dengan apa yang 
telah dituangkan pada moodboard, na-
mun pada matrix, desainer membaginya 
berdasarkan keyword dan pewarnaannya 
yang sesuai. Pada kata kunci social, inti 
warna yang digunakan terdiri dari warna 
oranye dan biru yang dikarenakan kedua 
warna tersebut melambangkan makna 
dari keadaan social. Warna oranye mer-
upakan lambang dari kreatifitas, kera-
mahan dan juga kegembiraan, sedangkan 
warna biru melambangkan rasa tenang, 
bebas dan nyaman. Melalui kedua warna 
tersebut, desainer ingin menyampaikan 
bahwa Clubhouse dapat menjadi plat-
form untuk masyarakat dapat mengek-
spresikan diri mereka dengan nyaman 

Gambar 4. Metode collage (moodboard) untuk peran-
cangan logo Clubhouse

(Sumber: Dokumentasi pribadi

dan berkumpul dengan orang lain den-
gan keadaan yang gembira. Kemudian, 
untuk kata kunci influential, warna yang 
digunakan ialah dominan dengan merah, 
dimana tujuannya adalah untuk menun-
jukkan akan lambang hiburan dan suasa-
na yang energetik dengan pengaruh besar 
dari aplikasi Clubhouse. Terakhir pada 
kata kunci networking, desainer mem-
fokuskan warna pada shade biru untuk 
kembali menunjukkan kesan high-tech 
(kedudukan teknologi yang tinggi) dan 
menekankan akan kesan kepercayaan 
serta kedewasaan. Dengan ini, tujuannya 
adalah agar Clubhouse mampu menjadi 
aplikasi atau platform yang dapat mem-
bawa kepercayaan dan profesionalisme 
dalam menjalin jaringan dengan orang 
lain.

Gambar 5. Metode weighted matrix (morphological) 
untuk perancangan logo Clubhouse

(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Pada bagian ini akan dibahas menge-
nai proses dan hasil dari tahapan eksplor-
asi visual. Berdasarkan eksplorasi yang 
telah dilakukan melalui morphological 
matrix (Gambar 5) dan pembuatan mood-
board, desainer melakukan tahapan awal 
dengan thumbnail sketches seperti apa 
yang telah dijabarkan sebelumnya.

Pendekatan visual yang digunakan 
dalam proses sketsa ialah dengan meng-
gunakan ikon dan simbol yang kemudian 
dilakukan penggabungan sehingga men-
jadi suatu kesatuan. Kombinasi antara 
ikon dan simbol berpusat pada elemen-el-
emen yang merepresentasikan nilai atau 
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identitas dari Clubhouse. Melalui beber-
apa thumbnail sketches, desainer telah 
mencoba untuk menekankan segi fitur au-
dio-chat, penerapan monogram dari kata 
clubhouse sendiri, fitur room yang digam-
barkan dalam bentuk rumah (house pada 
clubhouse) dan juga fitur raise hand se-
bagai perantara untuk mengekspresikan 
diri dalam mengangkat pembicaraan 
pada aplikasi. Pertimbangan desainer da-
lam melakukan kombinasi juga dengan 
harapan dapat mencakup ketiga keywords 
yang ada sehingga dapat menyampaikan 
nilai brand yang lebih utuh. 

Kemudian, setelah memilah beberapa 
sketsa, desainer melakukan rough sketch 
(Gambar 6) dan menyempurnakan sket-
sa yang memiliki potensi untuk kembali 
dikembangkan. Dari berbagai sketsa, de-
sainer telah memilih 3 sketsa yang akan 
dilanjutkan kepada tahap comprehensive. 
Pada sketsa pertama, desainer menggam-
barkan huruf C yang menjadi inisial dari 
Clubhouse dan dimodifikasi ke dalam 
bubble chat, kemudian memberikan gam-
baran gelombang suara di dalam count-
er yang berada pada huruf C. Kemudian, 
sketsa kedua menggambarkan pengga-
bungan huruf C dan H yang dirangkai se-
demikian rupa untuk menyerupai telinga 
untuk menekankan kesan “mendengar” 
sebagai fitur utama dalam aplikasi Club-
house. Pada bagian counter di huruf C 
juga ditegaskan untuk menyerupai sebuah 
microphone sebagai ikon untuk mengin-
dikasi seorang speaker atau pembicara. 
Terakhir, untuk alternatif sketsa ketiga, 
pendekatan yang dilakukan hampir mirip 
dengan alternatif sebelumnya. Meskipun 
demikian, pada alternatif ini, hanya huruf 
C yang berperan dan lebih menekankan 
radar suara, sehingga penggambarannya 
menunjukkan layering.

Selanjutnya, desainer beralih pada 
tahap comprehensive (Gambar 7) untuk 
menilai visualisasi logo desain dengan 

cermat. Tahapan ini dilakukan dengan 
penambahan warna dan pada medium 
digital. Pewarnaan yang digunakan se-
laras dengan skema warna yang telah 
ditentukan pada morphological matrix. 
Desainer telah mempersiapkan bebera-
pa varian warna untuk mempersiapkan 
fleksibilitas dari perancangan logo Club-
house.

Melihat akan adanya beberapa alter-
natif yang dirancang, desainer melakukan 
metode focus group untuk memperse-
mpit pilihan alternatif dan menentukan 
finalisasi logo yang akan diimplemen-
tasikan. Diskusi focus group dilakukan 
pada kelompok internal dari perancang 
logo/desainer dan membahas berbagai 
potensi dan konsekuensi dari logo kom-
prehensif. Setelah mendapatkan kesim-
pulan akhir dari berbagai pendapat, de-
sainer akan menentukan finalisasi logo 

(Gambar 8) yang akan diimplementasikan 
sebagai hasil akhir perancangan desain. 
Kemudian finalisasi logo akan menjalani 
proses prototyping, dimana perancangan 
desain telah direalisasikan dalam bentuk 
nyata dan siap untuk menjalankan proses 
pengujian.

Kemudian, hasil perancangan desain 
logo disebar ke sekelompok orang yang 
menggunakan atau mengetahui aplikasi 
Clubhouse. Seperti yang sudah dijelaskan, 
perancangan logo aplikasi Clubhouse ini 
didasari oleh 3 keywords, yaitu social, in-
fluential, dan network. Berdasarkan hasil 
kuesioner yang disebar, 16 dari 21 (76.2%) 
responden mengatakan bahwa logo yang 
sudah dirancang dapat merepresenta-
sikan ketiga keywords tersebut dengan 
baik (Gambar 9). Dengan ini, logo untuk 
aplikasi Clubhouse juga dirancang untuk 
meningkatkan identitas dari brand itu 
sendiri. Menurut Wheeler, logo merupa-
kan salah satu tanda yang sering dilihat 
dan berperan sebagai tanda pengingat 
dari brand itu sendiri (Wheeler, 2009, p. 
35). Oleh sebab itu, sebuah logo harus mu-

dah untuk diingat dan stand out diband-
ingkan logo-logo lain. Melalui kuesioner, 
maka dapat dikatakan bahwa desain logo 
aplikasi Clubhouse sudah memenuhi kri-
teria tersebut. Berdasarkan grafik, 19 dari 
21 (90.5%) responden mengatakan bah-
wa desain logo Clubhouse mudah untuk 
diingat.

Gambar 6. Thumbnail Sketch dan Rough Sketch logo 
Clubhouse

(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 7. Comprehensive Sketch logo Clubhouse
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 8. Alternatif 1 logo Clubhouse
(Sumber: Dokumentasi pribadi)

Gambar 9. Grafik keyword logo Clubhouse
(Sumber: Dokumentasi pribadi)
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Kesimpulan
Aplikasi Clubhouse merupakan se-

buah aplikasi berbasis audio yang telah 
sukses menjadi sorotan masyarakat sejak 
bulan April 2020. Meskipun demikian, 
dibalik kesuksesannya ini,  aplikasi Club-
house tergolong dalam brand yang masih 
belum memiliki identitasnya tersendiri, 
terkhususnya adalah logo. Menanggapi 
permasalahan ini, penulis bertujuan un-
tuk merancang sebuah logo untuk dapat 
merepresentasikan nilai-nilai dari Club-
house. 

Dalam melakukan proses perancangan 
logo yang baik, penulis melakukan beber-
apa tahapan sehingga dapat lebih struk-
tur dan sistematis. Penulis mendasarkan 
perancangan desain ini melalui metodolo-
gi desain menurut Robin Landa, dimana 
tahapannya terbagi menjadi 5 fase, yaitu 
orientation, analysis, concepts, design, 
dan implementation. Fase-fase ini kemu-
dian dikategorikan menjadi 3 tahapan 
besar, yaitu tahap pra-desain, desain, dan 
pasca desain. Tahap pra-desain mencakup  
fase orientation (studi pustaka, second-
ary research, dan observasi) dan analysis 
(studi kasus dan kuesioner). Selanjutnya, 
tahap pra-desain merupakan tahap yang 
penting untuk dilakukan, dimana pada 
tahap ini data-data dikumpulkan dan 
juga dianalisa untuk membentuk sebuah 
creative brief. Setelah melakukan analisa 
data, maka hasil tersebut dapat dikem-
bangkan menjadi sebuah konsep dan 
mulai merancang logo untuk Clubhouse, 
tahapan ini disebut dengan tahap desain. 
Secara terperinci, tahap desain memuat 
dua fase yaitu, fase concepts (brainstorm-
ing, keywords, moodboard, dan morpho-
logical matrix) dan fase design (thumbnail 
sketches, rough sketch, comprehensive, 
focus group, dan prototyping). Kedua 
fase tersebut merupakan tahapan dalam 
pengembangan konsep dan eksplorasi 
visual yang dirancang hingga dapat ter-

bentuk sebuah logo untuk aplikasi Club-
house. Meskipun demikian, perancangan 
sebuah logo tidak berhenti pada tahap 
tersebut, melainkan berlanjut pada taha-
pan pasca desain. Pada tahap tersebut, 
penulis melakukan beberapa uji coba 
yang meliputi proses evaluasi dalam ben-
tuk metode fase debriefing dan penyeba-
ran kuesioner. Dengan demikian proses 
dan metode yang dilakukan menjadi ba-
gian dari fase terakhir untuk keseluruhan 
perancangan logo yang disebut sebagai 
fase implementation. 

Dengan permasalahan yang diala-
mi Clubhouse, yaitu tidak memilikinya 
identitas visual, maka penulis melakukan 
perancangan logo, dimana tahapan-taha-
pannya meliputi metodologi desain yang 
dimulai dari fase orientation, analysis, 
concepts, design, dan implementation. 
Penanganan permasalahan tersebut di-
tujukan sebagai solusi yang baik bagi 
Clubhouse karena dapat memenuhi iden-
titas yang dapat mendasari ciri khas ap-
likasinya. Dapat dibuktikan melalui hasil 
perancangan logo, dimana penulis telah 
menyimpulkan bahwa logo telah merep-
resentasikan dengan baik ciri khas Club-
house melalui ketiga keyword yang telah 
digagas, yaitu sebagai aplikasi berbasis 
audio dengan tujuan untuk mempersat-
ukan komunitas (network) dan memba-
ngun pengalaman sosial (social) dalam 
memberikan kebebasan berpendapat 
pada berbagai pembicaraan (influential). 
Maka dari itu, logo yang dihasilkan juga 
cukup kuat dalam membedakan aplikasi 
Clubhouse dengan brand clubhouse lain-
nya, sehingga dapat lebih akrab ditemu-
kan oleh masyarakat atau audiens. 

 Sebagai penutup, untuk per-
ancangan kedepannya, penulis mere-
komendasikan untuk melakukan metod-
ologi desain dengan menjalani tahapan 
utama yaitu pra-desain, desain dan pasca 
desain. Dengan ini, perancangan akan 

lebih runtut dan menyeluruh. Kemudi-
an, akan lebih baik jika proses studi atau 
pengumpulan data dilakukan dengan leb-
ih terperinci dan dalam. Melalui adanya 
kelengkapan data, penulis dapat dimu-
dahkan untuk dalam mendalami konsep 
dan gagasan visual yang akan dirancang, 
sehingga desain juga dapat lebih dihasil-
kan dengan matang. Salah satu cara yang 
dapat dilakukan untuk mencapai hal 
tersebut adalah dengan melakukan waw-
ancara langsung dengan klien. Dengan ini, 
data yang dikumpulkan akan menjadi leb-
ih akurat dan tepat serta pesan yang ingin 
disampaikan oleh klien juga dapat lebih 
tersampaikan.
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Abstract: The G30S/PKI incident is an event that continues to imprint in the hearts 
of all Indonesian people because it is closely related to the Lubang Buaya incident, 
which is located in front of the Pancasila Sakti Monument. This large building is usual-
ly visited by students just for school assignments, even though in it lies the story of the 
struggle of the Indonesian people against communism. The quiet and cold atmosphere 
inside the monument makes visitors pass through dioramas and the hallways just like 
that. To spread the essential historical event, we need a way to change the stereotype 
that museums are boring. In this study, projection mapping is used inside the Pancas-
ila Sakti Monument to give visitors a new sensation and experience through visuals. 
The research method uses qualitative data collection techniques in the form of location 
observations, interviews with the head of the research object guidance, and several 
visitors. The results of this project are interactive projections in the form of moving an-
imated visuals that can be interacted with so that visitors get a real story experience. It 
is hoped that with the use of interesting animation, museums in Indonesia can compete 
with other places visited by many young people.
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Introduction
A museum is defined as a building or 

institution that stores and displays artistic, 
historical, scientific, or cultural items. Mu-
seum collections are priceless and of great 
historical value (Widaningsih, 2010). Even 
so, the museum has stereotypes of ancient, 
old, and haunted. No wonder people hard-
ly visit museums (Astari, 2019). RB also 
said on a website called muspen. kominfo.
go.id that museum revitalization is essen-
tial. Not only to give a modern impression 
to the museum but also to educate the na-
tion, raise the spirit and love for the home-
land, and strengthen national resilience.

Visitors currently only visit museums 
when needed, such as when they get as-
signments from school. There are several 
types of museums in Indonesia, such as 
the Museum of Archeology, Art, History, 
Ethnography, Natural History, Science, 
Geology, Industry, and Military (Hami-
di, 2020, Daniwati, 2015, Tjahjopurno-
mo, R. et al., 2011). Monumen Pancasila 
Sakti, which was created to commemo-
rate the September 30 movement, or the 
G30S PKI (Indonesian Communist Party), 
is one of Indonesia’s history museums. 

Monumen Pancasila Sakti was built to 
prove that Pancasila will not be challenged 
by any rebellion attempt and will remain 
the legitimate state ideology (Damm, 
2017). PKI kidnapped and eventually 
killed six generals of the Indonesian army, 
an army captain suspected of being the 
Commander of the Indonesian National 
Armed Forces (ABRI) General AH. Na-
sution, Ade Irma Suryani (the 3-year-old 
daughter of General AH. Nasution, and a 
security guard at the residence of Deputy 
Prime Minister J. Leimena (Krismantari, 
et al., 2015). The story of the G30S PKI re-
bellion is visualized with dioramas that dis-
play how ruthless PKI’s actions were back 
then. (Retno, 2019). Monumen Pancasila 
Sakti was built not only to commemorate 
the September 30th movement, but also to 

serve as a reminder to future generations.

 Sadly, not many people come to ex-
plore the museum. On weekdays, the 
number of visitors ranges from 100 to 
300, and on weekends (especially before 
September 30th) it varies from 1000 to 
1300. (Abdalla, 2017, Vinta & Septias-
putri, 2020). Based on Winarsih, Head 
of Monumen Pancasila Sakti, the arriv-
al of visitors on weekdays is mostly high 
schoolers visiting for their school assign-
ments. Meanwhile, from the results of a 
visit to the location (four days after the 
Pancasila Sanctity Day), Monumen Pan-
casila Sakti looked quite packed. Visi-
tors varied from high school students to 
adults. Observing the behavior of visitors 
at that time was like seeing humans walk-
ing without enthusiasm. They seemed like 
they don’t want to explore the museum 
further. The atmosphere of this museum 
is somewhat quiet, without decorations, 
empty, and hollow. The walls, cabinets, 
floors, and everything else in the room 
are all the same color. The room’s shape 
is consistent and monotonous. That ex-
plains why visitors appeared uninterested 
in the actual artefacts; they simply walked 
and looked around. (Figure 1 and 2).

Yiesha Tabinat1

Mita Purbasari2
Visualizing G30s/PKI Tragedy through 

Interactive Projector Media at 
Monumen Pancasila Sakti

According to President Joko Widodo 
in one of his speeches, Pancasila has be-
come a defense in the battle for coloniza-
tion of other ideologies. (Kusuma, 2019). 
Many ideologies tried to end Pancasila, 
and one of them is Communist. The In-
donesian Communist Party (PKI) has 
massacred thousands of innocent people. 
This demonstrates how sadistic and bru-
tal communists were back then, and how 
it affected people’s trust in their leaders 
and Pancasila as an ideology (Burlian, 
2016). Therefore, the existence of this 
museum is crucial because it keeps trac-
es of history that put the lives of this na-
tion at risk to maintain its dignity with 
blood and self-respect that upholds the 
values of God, unity, and community life.

As such, it is necessary to change the 
atmosphere of the space that can provide 
interaction between visitors and existing 
historical objects.  It is hoped that it will 
provide an interesting, beautiful, accurate 
visual scene, and a different experience in 
each section so that people will voluntarily 
visit this history museum, especially mil-
lennial youth, junior and senior high school 
students, aged 13-18 years. Children’s 

cognitive, social, moral, and personality 
abilities have entered the adult mindset 
at this age and have no difficulties receiv-
ing new information (Chusniyah, 2015).

Methodology
This study uses a qualitative method 

by conducting literature studies and ref-
erences about museums in general, Mon-
umen Pancasila Sakti in particular, digital 
media (animation, interactive animation, 
projection mapping), and design. The 
main research was obtained from con-
ducting interviews with Winarsih, as the 
head of Monumen Pancasila Sakti, Edi 
Bawono as the Head of the Sub-Division of 
Guidance and Information of Monumen 
Pancasila Sakti and several visitors to ask 
about their experiences at the museum.

A direct visit to Monumen Pancasila 
Sakti is done to get the experience when 
visiting, to see firsthand the atmosphere 
there, the reactions and behavior of visi-
tors inside the museum. This is essential 
to do to gain insight from the location 
and understand what is going on and 
what needs to be done to make Monu-
men Pancasila Sakti more recognizable. 

This research and project mapping 
is limited to 1. Interactive media plat-
forms, 2. The concentration of the proj-
ect is on the second floor of the muse-
um as it is the most important part of 
the museum in the scene of the night 
story of the kidnapping of the generals.

Result and Discussion 
Projection Mapping Definition

Cooper (2010) explains that projec-
tion is a form of technology that proj-
ects an image onto a surface or platform. 
The aim of projection mapping is to 
make visitors’ experiences more inter-
active through visual stimulation. For 
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Figure 1. Diorama in Museum
(Source: Tabina, 2020)

Figure 2.  Hallway inside Museum
(Source: Tabina, 2020)
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this project, it was decided to use pro-
jection mapping as an animation plat-
form, as the animation will be project-
ed onto a wall in the Museum Hallway. 
Visitors can interact with the projection 
by tapping the wall or swiping the layer.

Based on an interview with Major Edi 
Bawono, it is told that Monumen Pan-
casila Sakti has 3 parts, which are Sumur 
Maut, Museum Pengkhianatan PKI, and 
Museum Paserban. All three have differ-
ent artifacts and the position of the arti-
facts will determine where the projection 
will be placed. From an explanation of the 
details of each museum and the position 
of the diorama aisles, Museum Paserban 
became the focus of making the projec-
tion mapping. This building is divided 
into two parts, namely based on chrono-
logical order and the kidnapping itself.

Story Concept

Based on the diorama in Museum 
Paserban located at Monumen Pancasila 
Sakti, the chronology of the events of the 
PKI G30S is starting with the preparation 
meeting for the rebellion, volunteer mil-
itary training, throwing bodies into the 
hole, securing Halim Perdanakusumah 
airfield, excavation and retrieval of the 
body remains from the pit, as well as buri-
al ceremonies. The event took place from 
October 4 to October 5, 1965. The second 
part was the kidnapping. The diorama is 
about the kidnappings of General A.H Na-
sution, Lieutenant General Ahmad Yani, 
Major General Suprapto, Major General 
M.T Haryono, Major General S. Parman, 
Brigadier General D.I Pandjaitan, Brig-
adier General Sutoyo, and First Lieu-
tenant Pierre Tendean. In addition, there 
are two additional dioramas, namely the 
shooting of Aipda KS Tubun and Adik 
Irma Suryani, daughter of A.H Nasution.

From these two sections, the research 
focuses on the kidnapping of A.H Nasut-

ion which also involved Pierre Tendean 
and Ade Irma. With the selection of the 
kidnapping that took place at AH Na-
sution’s residence, the video mapping 
shows several characters that match the 
events that occurred, such as AH Nasut-
ion, Pierre Tendean, Johanna (Nasution’s 
wife), Ade Irma, Mardiah (Nasution’s 
sister) and several others. soldiers as rep-
resentatives of the Cakrabirawa troops.

Project Location

 The projection will be displayed in 
a long corridor, directly in front of the kid-
napping diorama. The kidnapping diora-
ma is located on the second floor. A long 
blank wall opposite the diorama allows 
visitors to see the diorama while interact-
ing with the projection as seen in Figure 3.

Work Implementation

 The project began with an An-
imation Storyboard as seen in Figure 
4. taken directly from the G30S PKI 
film, and diorama images from the mu-
seum. Scenes were cut and selected 
in discussion with the museum’s rep-
resentatives based on actual events.

The next step is choosing the typeface. 
For scenes and pop-up screens, DIN Alter-
nate bold is used because it has sufficient 
legibility on the screen. This project’s col-
ors are mostly bold, ranging from black to 
gray, red to green, and others. hese colors 
are used to draw visitors’ attention, make 
them feel the story, while still displaying 
the story’s dark and gloomy emotions. 

Following the study’s goal of increas-
ing interaction between visitors and ex-
isting works, the animation includes in-
teractive buttons that visitors can press to 
cause the animation to appear in the form 
of a pop-up. There are seven interactive 
buttons (A-G), each of which can bring up 
a sound for different animation scenes. 
The animation that appears on the screen 
is determined by the button that the vis-
itor selects, as the button is set based on 
the position of the event. There will be a 
graph of the top view of the house, like a 
map, as a platform for the buttons on ei-
ther side of the layout. Visitors can click 
each button any time they like because the 
animated window will close if the screen 
or another button is clicked (Figure 5).

Figure 3. Projector wall location
(Source: Tabina, 2020)

Figure 4. Storyboard 1-4 
(Source: Tabina, 2020)

Figure 5. Button Flow Chart
(Source: Tabina, 2020)

The projector interface has a symmet-
rical layout. The projection layout will 
have buttons on either side of the screen 
and an animation window will appear on 
the center of the screen. The animation will 
be projected by the projector. The projec-
tor will be positioned in front of two large 
dioramas, facing a long wall. Visitors are 
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expected to engage with the projection and 
to stand approximately 30 cm away from 
the wall, so the projection will be designed 
to fit the measurement (Figure 6 and 7).

Digital Assets

Animation is done based on the second 
alternative in the storyboard. Four digi-
tal assets are used as mock-up examples.

The first scene (part A) depicts the sto-
ry when a group of soldiers arrived at A.H. 
Nasution’s house with a Dodge 500 truck. 

kidnappers outside the room. The 4th 
scene is where Johanna peeks through 
the door. The 5th scene is where Nasu-
tion is awakened by a loud noise and is 
told by Johanna that there is someone 
outside who wants to kill him. In this 
scene, Ade Irma is also seen sleeping on 
the bed. The 6th scene is the part when 
Nasution stands up and checks the door.

Part D has incident number 7 which 
is when Nasution opens the door, a kid-
napper starts shooting. It happened 
right at their doorstep (Figure 11).

The last part is G which consists of 
3 occurrences (14-16) as seen in Figure 
13. These three scenes took place in an-
other part of Nasution’s house, the pa-
vilion, where First Lieutenant Pierre 
Tendean lived.  Tendean hears gun-
shots nearby and rushes towards the 
source of the sound in Scene 14. Tende-
an is apprehended and surrounded by 
a gang of kidnappers in Scene 15. The 
final scene, Scene 16, depicts Tendean 
being whisked away by two kidnappers.

Figure 6. Estimated distance between projector and 
visitor 

(Source: Tabina, 2020)

Figure 7. Projection Interface
 (Source: Tabina, 2020)

It was midnight or early morning because 
the kidnapping occurred at 3 am (Figure 8).

Figure 8. The first scene
 (Source: Tabina, 2020)

In scene 2 (part B), the two kidnap-
pers are seen walking inside Nasution’s 
house. The two kidnappers are wearing 
uniforms and holding guns (Figure 9).

Figure 9. The scene of soldiers entering Nasution’s 
house

 (Source: Tabina, 2020)

Part C contains event number 3 un-
til 6. The four events took place in the 
same room. This incident took place 
in Nasution’s bedroom (Figure 10).

Figure 10. Four incidents inside Nasution’s bedroom
 (Source: Tabina, 2020)

The third scene is where Nasution’s 
wife, Johanna, hears the footsteps of the 

Figure 11. Three incidents during the shooting in the 
bedroom

 (Source: Tabina, 2020)

The 8th scene is the scene where Jo-
hanna tries to close the door, Nasution 
squats down and Ade Irma crawls over 
to Nasution because he wakes up from 
the sound of gunfire. Scene 9 is when the 
kidnappers are still shooting and trying to 
break through. Scene 10 is the aftermath 
of the shooting, where Ade Irma was hit 
by three bullets fired by the kidnappers.

Part F contains incidents number 11-
13, with the location of the incident on 
the side outer wall between Nasution’s 
house and the Iraqi Embassy building. 
Scene 11 Nasution climbs the wall be-
tween his home and the embassy to hide, 
witnessed by his injured wife and daugh-
ter. Scene 12 is the kidnapper who is 
outside his house seeing him and trying 
to stop him by shooting. Scene 13 shows 
Nasution’s point of view, when he lands 
on the opposite side he steps on a flow-
er pot and injures his ankle (Figure 12).

Figure 12: Nasution running away from home 
(Source: Tabina, 2020)

Figure 13. Arrest of Pierre Tendean 
(Source: Tabina, 2020)

Pop-up screen serves to provide in-
formation to the audience after inter-
acting with the projection. Visitors are 
expected to touch the character in each 
scene, and a pop-up screen with char-
acter information will appear for a few 
seconds before disappearing. This fea-
ture complements the concept of creat-
ing a character in a minimalist style il-
lustration, but a pop-up screen will help 
and entertain the audience at the same 
time, The screen will contain an original 
photo of the character and a little data 
about the character as seen in Figure 14.
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Illustrations will be animated first be-
fore being developed into interactive an-
imations. Adobe After Effects is used as 
a software to animate assets. There are 
several steps before animating an illus-
tration, such as dividing the asset into 
layers, and naming it. By doing these 
steps, the author will have no problems 
animating the assets. Unity has animation 
features, but the movement is restricted 
so it doesn’t have the flexibility to move 
layers. Therefore, Unity is used to devel-
op animations into interactive works.

Figure 14. Pop-up screen  example: A.H Nasution
    (Source: Tabina, 2020)

Figure 15. Visual Implementation through Interactive 
Projector 

(Source: Tabina, 2020)

Conclusion
As of now, museums cannot be filled 

with content in traditional formats such 
as immovable objects, especially if young 
people are encouraged to visit and inter-
act with the museum. Especially when the 
museum is used for public events. This 
only draws large crowds but does not 
pique the visitor’s interest in actually see-
ing and enjoying the museum’s artifacts.

Interaction in the museum must in-
volve both parties, namely the artifacts 
and the visitors.

 Therefore, this project aims to 
explore the use of interactive projection 
and implement it into the museum itself 
as part of the artifact. Visitors can interact 
with stories and artifacts through interac-
tive projection. This can be a fun learn-
ing experience as well as an informative 
one. Seeing that interactive projections 
were recently used by museums around 
the world and only one used in Indonesia, 
this can be an opportunity to introduce 

people to a new and modern type of muse-
um entertainment.
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RESEPSI PENGGEMAR TERHADAP KARAKTER ANIME 
SHOUNEN MY HERO ACADEMIA, ATTACK ON TITAN DAN 

HUNTER X HUNTER

Abstrak: Salah satu komponen penting dalam sebuah film atau serial animasi selain 
dari cerita adalah karakter. Karakter utama sebagai penggerak plot pada umumn-
ya menjadi titik fokus dan seringkali menjadi karakter favorit dari penggemar. Da-
lam beberapa serial tidak jarang ditemukan adanya penggemar yang lebih menyukai 
karakter pendamping. Mengapa hal tersebut dapat terjadi? Belum banyak penelitian 
mengenai topik resepsi penggemar terhadap karakter dan topik ini sangat menar-
ik dan penting untuk dipelajari. Masalah resepsi dalam pemahaman karakter dapat 
dipahami dengan pendekatan naratologi kognitif dengan teori ‘kategorisasi dan 
personalisasi’ oleh Schneider. Struktur simpati dari Murray Smith juga digunakan 
untuk secara lebih jauh melihat tingkat keterikatan penggemar dengan karakter fa-
vorit mereka. Penelitian ini akan berfokus pada karakter-karakter dari serial anime 
shounen yang memiliki karakter pendamping yang lebih populer dibandingkan den-
gan karakter utama. Dari penelitian ini, teridentifikasi enam kategori dalam resepsi 
penggemar yaitu kepribadian, perkembangan karakter, tujuan, desain/audio-visual, 
jalinan hubungan antar karakter dan emosi. Penggemar yang secara berkelanjutan 
mengevaluasi tindakan yang dilakukan oleh karakter dan seberapa dalamnya mereka 
memahami emosi dan hubungan antar karakter akan berpengaruh pada rasa keteri-
katan penggemar dengan karakter. 

Kata Kunci: karakter; resepsi penggemar; keterikatan; anime 
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Pendahuluan
Kata anime, seringkali terlintas dalam 

pikiran mengenai animasi Jepang dengan 
gayanya yang khas. Di era modern, ani-
masi Jepang lekat dengan istilah anime 
dari kata bahasa Inggris animation yang 
di romanisasi menjadi animēshon (Bren-
ner, 2007, 293).  Anime terus berkembang 
dan meraih momentum di tahun 1970-an 
ketika mencapai pasar TV di seluruh dun-
ia (Tsugata, 2004, 18-21; Pelliteri, 2010). 
Ledakan popularitas dari anime seper-
ti Dragon Ball, Akira dan Spirited Away 
membuat anime menjadi salah satu media 
hiburan yang digemari banyak orang.

Berbicara mengenai anime juga akan 
dibahas tentang manga. Anime mengacu 
pada animasi dan manga mengacu pada 
buku komik. Manga dan anime memili-
ki keterkaitan yang erat namun memiliki 
perbedaan dalam bagaimana kedua media 
tersebut diproduksi. Manga pada umumn-
ya diproduksi dengan warna hitam putih, 
berbeda dengan komik Barat seperti Mar-

vel yang diterbitkan berwarna. Hal ini 
dikarenakan manga biasanya diterbitkan 
setiap minggu dan jika dicetak dengan 
warna akan menguras lebih banyak uang 
dan memakan banyak waktu. Hubungan 
penting antara kedua media ini adalah 
kebanyakan anime berbasis pada cerita 
yang telah lebih dulu muncul di man-
ga (Paul Wells dalam Napier (2016, 20). 
Manga yang diterbitkan seringkali dia-
daptasi menjadi sebuah anime. Studio 
produksi anime biasanya mengambil dari 
cerita manga yang telah populer. Hal ini 
juga memudahkan studio karena studio 
produksi tidak perlu lagi untuk membuat 
cerita baru. 

Industri anime juga membuat kat-
egorisasi anime berdasarkan dari seg-
mentasi pasar. Tren ini dimulai dengan 
rilisnya majalah manga Shounen Sekai 
di tahun 1895 hingga 1914 dan Shoujou 
Sekai di tahun 1906 hingga 1931. (McCa-
rthy, 2014, 16). Shounen, shoujou, seinen 
dan josei merupakan beberapa contoh 

Resepsi Penggemar Terhadap Karak-
ter Anime Shounen My Hero Aca-

demia, Attack On Titan Dan Hunter X 
Hunter

kategori yang ada. Shounen berarti anak 
laki-laki dengan target pasar penonton 
laki-laki. Genre populer dari kategori 
shounen adalah genre pertarungan, olah-
raga dan robot. Shoujou berarti anak per-
empuan dengan target pasar penonton 
perempuan. (Brenner, 2007, 304).  Seinen 
berarti lelaki muda. Menarget pada pasar 
pria muda dewasa. (Brenner, 2007, 303).  
Josei memiliki arti wanita. Josei menarget 
pada pasar wanita 18 tahun ke atas atau 
wanita dewasa. (Brenner, 2007, 298).  

Versi anime dari suatu manga mem-
punyai keuntungan yang tidak ditawarkan 
oleh manga yaitu animasi. Ketika memb-
aca manga, pembaca harus menggunakan 
imajinasi mereka untuk merasakan sua-
sana dari adegan yang di gambar. Ade-
gan yang awalnya statis menjadi berger-
ak dan dibantu dengan audio dan musik 
latar yang dapat menciptakan intensitas 
dari sebuah adegan yang akan membuat 
penonton untuk terjun ke dunia fiksi leb-
ih dalam. Anime telah memberikan pen-
garuh yang besar pada dunia hiburan den-
gan karakteristiknya yang cukup berbeda 
dan layak untuk dipelajari. Anime terke-
nal dengan dinamisnya jalan cerita, tema 
dan juga karakternya. Penonton yang ter-
biasa dengan menonton film animasi sep-
erti Disney dapat terkejut ketika menon-
ton anime (Napier, 2016, 8). Bagaimana 
industri anime Jepang dalam pembuatan 
cerita, gaya narasi, perumpamaan, humor 
dan perkembangan sisi emosi dan psi-
kologi jauh lebih kompleks dibandingkan 
animasi barat (Napier, 2016, 11). Keban-
yakan animasi barat seperti Disney leb-
ih ramah untuk publik dan dengan jalan 
cerita yang lebih mudah untuk ditebak, 
sedangkan anime seringkali menawarkan 
per- kembangan cerita yang lebih beragam 
dan kadang kala lebih gelap dan berat. Hal 
mendasar mengapa anime dapat menjadi 
populer adalah fleksibilitas, kreativitas, 
dan kebebasan di dalamnya yang merupa-

kan sebuah perlawanan terhadap keta-
atan masyarakat Jepang (Napier, 2016, 
26). Ruang animasi mempunyai potensi 
untuk bebas dari konteks dan digambar 
seluruhnya dengan imajinasi dari anima-
tor. Aspek-aspek khas dari anime seperti 
bebasnya narasi, gaya gambar, maupun 
karakter telah memikat perhatian penon-
ton global. Salah satu aspek yang menjadi 
perbincangan populer di kalangan pe-
nonton adalah karakter. 

Karakter merupakan salah satu kom-
ponen yang sangat penting dalam mem-
bangun plot. Plot tidak akan terbangun 
dengan baik jika tidak ada karakter yang 
menjalankannya. Tidak akan ada pula 
terjadinya suatu peristiwa jika tidak ada 
aksi yang dilakukan oleh karakter. Suatu 
peristiwa dapat terlihat menarik di mata 
penonton karena ada karakter yang men-
galaminya. Daya ketertarikan penonton 
akan suatu serial akan sangat terpen-
garuh dengan karakter-karakter menarik 
yang ada di dalamnya. Di dalam media 
yang semakin didorong oleh segi visual, 
menimbulkan pertanyaan apakah cukup 
hanya dengan menggunakan desain visu-
al dari karakter itu saja? Apakah karakter 
dengan desain bagus atau keren sudah 
cukup untuk dapat membuat penonton 
merasa terikat dengan karakter tersebut? 
Apa hal yang diperlukan untuk dapat 
mem- bangun suatu hubungan yang erat 
antara penonton dan karakter?

Hubungan antara karakter dan pe-
nonton tidak dapat langsung terjalin begi-
tu saja. Sebuah cerita tidak akan berjalan 
dengan baik jika karakternya dangkal dan 
membosankan. Maka dari itu, pembuatan 
karakter haruslah dibuat dengan cermat. 
Dalam menulis cerita, penulis pasti akan 
menentukan peran dari para karaktern-
ya. Secara garis besar peran dari karakter 
dapat ditarik menjadi dua yaitu karakter 
utama dan karakter pendamping. Ketika 
sebuah serial ditayangkan, kondisi ideal 

Abstract: One of the most important components in a film or animated series apart 
from the story is the character. The main characters who drive the plot generally are 
the main focus and also naturally became fans’ favorite character. In several series it 
is not uncommon to find fans who prefer second lead characters. Why does it happen? 
There’s not a lot of research regarding the topic of fan receptions to various characters 
that has been conducted before and it is very interesting and important to be studied. 
Understanding fans’ reception of characters can be understood by means of cognitive 
narratology approach with ‘categorization and personalization’ theory by Schneider. 
Murray Smith’s ‘structure of sympathy’ theory is also used to further look at the en-
gagement level of fans to their favorite characters. This research is focusing on char-
acters from shounen anime series which have second lead characters that are more 
popular than the main characters. From this study, identified six categories in fans 
reception which are personality, character development, goals, design / audio-visual, 
relationships between characters and emotions. Not only understanding relationships 
between the characters and emotion, fans also closely following and evaluating the ac-
tions that the characters did throughout the story, these factors will also have an effect 
later on the fans’ sense and level of engagement to the characters. 

Keywords: character; fans reception; engagement; anime
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yang diharapkan untuk dapat terjadi ada-
lah karakter utama dapat menjadi pusat 
perhatian dari penonton. Dalam beberapa 
serial animasi atau film tidak jarang terja-
di situasi dimana karakter yang seharus-
nya menjadi pusat perhatian kalah popu-
laritas dari karakter pendamping. Dapat 
diambil contoh yang cukup familiar dari 
serial komik Batman karya Bob Kane ter-
bitan DC Comics yaitu Joker dan Batman. 
Joker merupakan musuh Batman, seseo-
rang yang memiliki perilaku buruk dan 
jelas berperan sebagai karakter antagonis, 
dapat mencuri perhatian penonton. Joker 
yang misterius dapat menciptakan ikatan 
dengan penonton karena menimbulkan 
rasa keingintahuan akan mengapa dan 
atas latar belakang apa tokoh antagonis 
itu dapat menjadi jahat. Dari kasus Joker 
dan Batman, tampak bahwa sebuah karak-
ter walaupun bukan karakter utama dapat 
menarik perhatian penonton. 

Kasus karakter pendamping dapat 
mencuri perhatian penonton dari karak-
ter utama dan meraih kepopuleran yang 
setara hingga melebihi ini juga banyak 
terjadi di berbagai serial anime. Kita dapat 
membandingkan kedua serial terbitan 
Weekly Shounen Jump; My Hero Aca-
demia karya Kouhei Horikoshi tahun 2014 
dengan One Piece karya Eiichiro Oda ta-
hun 1997. Dilansir dari wiki fandom My 
Hero Academia dan One Piece, dari serial 
One Piece, karakter Luffy yang merupakan 
karakter utama selalu sukses untuk  me-
nempati peringkat pertama dalam survei 
ranking kepopuleran resmi yang diadakan 
Weekly Shonen Jump selama bertahun-ta-
hun. Hal ini menandakan bahwa komikus 
dari One Piece sukses dalam membuat 
karakter yang menarik. Sedangkan karak-
ter Deku yang merupakan karakter utama 
di dalam My Hero Academia mengala-
mi penurunan dalam tiga kali survei, ka-
lah dari karakter bernama Bakugou yang 
merupakan karakter pendamping. Dalam 

survei, Bakugou sukses menempati posisi 
pertama dalam lima kali survei. Idealnya 
karakter Deku seharusnya menempati 
posisi yang sama seperti dengan karakter 
Luffy.

Penonton merespon kedua karakter 
utama dari kedua serial ini dengan respon 
yang berbeda. Hal apa yang menyebabkan 
perbedaan penonton dalam merespon 
berbagai tipe karakter ini sangat menarik 
untuk dipelajari. Maka dari hal tersebut, 
penulis ingin meneliti lebih mendalam 
mengenai resepsi penonton dan karakter, 
seperti apa tipe karakter yang menarik 
di mata penonton, bagaimana penonton 
merespon karakter, seperti apa perspektif 
dan cara pemahaman penonton terhadap 
karakter, dan seberapa terikatnya penon-
ton dengan berbagai tipe karakter yang 
berbeda-beda.

Kajian resepsi berfokus pada bagaima-
na penonton membaca atau memahami 
media seperti film, print atau media on-
line. Pada penelitian ini penulis akan ber-
fokus pada karakter dari serial anime se-
bagai objek material. Suatu plot tidak akan 
dapat berkembang tanpa adanya karakter 
di dalamnya yang melakukan perjalanan 
di dalam alur yang telah dibuat. Penon-
ton akan secara konstan mengikuti per-
jalanan dari karakter karena karakter 
merupakan elemen sentral yang men-
jalankan dan membentuk alur dari plot. 
Penonton juga akan selalu berusaha me-
mahami perilaku dan apa yang dilakukan 
seorang karakter di dalam sebuah serial. 
Maka dari itu karakter menjadi fokus 
utama dalam bagaimana cara penonton 
melihat sebuah karakter. Dalam peneli-
tian ini data yang akan digunakan adalah 
serial anime yang di  dalamnya terdapat 
karakter pendamping yang lebih populer 
daripada karakter utama. Peneliti akan 
melakukan deskripsi dan analisis terha-
dap enam karakter dari tiga serial anime, 
adapun beberapa karakter terpilih yang 

akan menjadi fokus peneliti adalah: Deku 
dan Bakugou dari My Hero Academia, 
Eren dan Levi dari Attack on Titan, Gon 
dan Killua dari Hunter X Hunter.

Karakter dari ketiga serial ini terma-
suk dalam kategori anime shounen. Keti-
ga serial ini populer di kalangan pengge-
mar namun yang menjadi alasan mengapa 
karakter dari ketiga serial ini dipilih bu-
kan karena serial tersebut populer tetapi 
lebih pada adanya karakter pendamping 
yang lebih populer dibandingkan dengan 
karakter utama. Ukuran tingkat kepop-
uleran didasarkan dari hasil survei popu-
laritas karakter resmi yang diadakan oleh 
penerbit Weekly Shounen Jump secara 
berkala. Dari hasil survei, karakter Killua 
menempati posisi pertama dalam tiga kali 
survei dengan jumlah total 28,651 pemi-
lih dengan perbedaan sebesar 20,106 dari 
karakter utama Gon dengan jumlah total 
8,545 pemilih. Karakter Levi menempa-
ti posisi pertama dalam dua kali survei 
dari tiga kali survei dengan jumlah total 
15,688 pemilih dan memiliki perbedaan 
sebesar 7,655 pemilih dari karakter utama 
Eren dengan jumlah total 8,033 pemilih. 
Karakter Bakugou menempati posisi per-
tama dalam lima kali survei dari enam kali 
survei dengan jumlah pemilih sebanyak 
65,421 dengan perbedaan sebesar 28,896 
pemilih dari karakter Deku dengan jum-
lah 36,525 pemilih. Karakter dari ketiga 
serial ini terlihat signifikan dalam perbe-
daan tingkat popularitasnya di kalangan 
penggemar dan diharapkan mampu me-
wakilkan bagaimana penonton merespon 
karakter utama dan karakter pendamping 
secara garis besar.

Metode Penelitian
Perancangan metode penelitian perlu 

dilakukan sebelum memulai penelitian. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif. Pendekatan kualitatif berpu-
sat pada pendekatan secara holistik dan 
umumnya dicirikan dengan pendekatan 
induktif untuk membangun pengetahuan 
yang bertujuan untuk menghasilkan 
makna (Leavy, 9, 2014). Pendekatan ini 
memungkinkan peneliti untuk memban-
gun pemahaman tentang suatu topik dan 
bagaimana proses pengungkapan makna. 
Penelitian dengan model kualitatif akan 
menghasilkan data kualitatif hasil dari 
wawancara dengan informan. Penggu-
naan pendekatan kualitatif diharapkan 
dapat mengeksplorasi dan menjelaskan 
fenomena resepsi penggemar terhadap 
karakter serial anime shounen.

Untuk memahami bagai- mana resep-
si penggemar terhadap berbagai karakter 
anime shounen, data diambil dari berb-
agai sumber. Sumber data yang digu-
nakan antara lain dari hasil wawancara 
dengan informan sebagai data primer 
dan hasil survei popularitas yang diada-
kan oleh penerbit resmi majalah Weekly 
Shōnen Jump sebagai data sekunder.

Teknik pengumpulan data yang di-
gunakan di dalam penelitian ini adalah 
dengan teknik wawancara mendalam 
antara peneliti dengan informan. Je-
nis wawancara yang digunakan adalah 
dengan wawancara mendalam yang ter-
struktur. Untuk mengumpulkan data, pe-
neliti membuat pedoman wawancara sep-
erti tema yang dibahas atau rincian daftar 
pertanyaan.

Pertanyaan dalam penelitian kualitat-
if secara umumnya bersifat induktif atau 
terbuka dan dibuat dengan bahasa yang 
tidak mengarahkan. Jenis pertanyaan 
dengan pertanyaan terbuka akan men-
dorong informan untuk menjawab per-
tanyaan dengan bebas tanpa dibatasi da-
lam rangkaian kemungkinan respon yang 
telah ditentukan. Pertanyaan yang dit-
anyakan merupakan pertanyaan umum, 
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peneliti tidak mengarahkan jawaban dari 
informan dan sebelum memulai wawan-
cara telah memiliki landasan pengetahuan 
dengan teori yang digunakan dalam pene-
litian ini agar data wawancara dapat ter-
kumpul secara akurat. Daftar pertanyaan 
mem- pertimbangkan urutan pertanyaan, 
dimulai dari pertanyaan umum hingga 
pertanyaan yang lebih spesifik. Pertanyaan 
yang disusun dalam dibuat menggunakan 
teori ‘Kategorisasi dan Personalisasi’ oleh 
Schneider dan ‘Struktur Simpati’ oleh 
Murray Smith. Dengan cara ini peneliti 
dapat melihat bagaimana resepsi pengge-
mar terhadap karakter, mengidentifika-
si tipe karakter seperti apa yang populer 
dan melihat perbandingan tingkat keter-
libatan antara karakter pendamping dan 
karakter utama dengan penggemar. Total 
jumlah pertanyaan ada enam pertanyaan 
dan akan ditanyakan pada informan keti-
ka wawancara berlangsung.

Peserta dari penelitian direkrut sesuai 
dengan tujuan dan pertanyaan penelitian. 
Penelitian  mengandalkan teknik pur-
posive sampling atau pengambilan sam-
pel yang bertujuan. Prosedur yang digu-
nakan dalam penelitian ini adalah dengan 
snowball sampling. Snowball sampling 
merupakan proses di mana setiap peser-
ta mengarahkan pada pemilihan peserta 
lain (Adler dan Clark, 2011; Patton, 2015). 
Peneliti dapat bertanya langsung kepada 
peserta untuk dapat menyarankan siapa 
yang dapat menjadi informan yang sesuai. 
Informan dibagi menjadi tiga yaitu infor-
man kunci, utama dan pendukung. Dalam 
penelitian ini, yang dipilih menjadi in-
forman lebih spesifik kepada penggemar 
yang secara berkelanjutan mengikuti ceri-
ta dari ketiga serial yang diteliti dan bukan 
penonton kasual. Informan yang dipilih 
sebagai informan kunci merupakan seo-
rang penggemar yang memiliki kegema-
ran dalam menonton ketiga serial anime 
shounen yaitu My Hero Academia, Attack 

on Titan dan Hunter X Hunter, mengeta-
hui pengetahuan tentang anime shounen 
yang cukup luas dengan familiarnya akan 
istilah dalam anime, wanita berumur 24 
tahun, berlatar belakang lulusan sastra 
Jepang dan aktif dalam komunitas peng-
gemar. Informan kunci kemudian ber-
gulir untuk menyarankan informan beri-
kutnya. Total informan berjumlah empat 
orang informan dengan gender dua orang 
perempuan dan dua orang laki-laki.

Wawancara dengan informan dilaku-
kan dari bulan Maret hingga Mei 2021. 
Pada saat wawancara berlangsung, pe-
neliti secara seksama melihat bagaimana 
proses resepsi penonton terhadap karak-
ter dan seberapa dekatnya mereka den-
gan karakter serial anime yang mereka 
ceritakan dan menganalisisnya. Peneliti 
pertama- tama melihat bagaimana pros-
es kerja pemahaman penggemar akan 
karakter. Bagaimana penggemar mema-
hami seorang karakter dapat dilihat den-
gan Bagan 1 berikut:

Gambar 2. Bagan Proses Kategorisasi dan 
Personalisasi

Ketika mengkonstruksi model men-
tal karakter ada dua model utama yang 
diaktifkan dalam dinamika proses rese-
psi karakter (Schneider 2001; Gerrig dan 
Allbritton; 1990). Dua model ini adalah 

‘kategorisasi’ dan ‘personalisasi’. Dari 
pengetahuan dan informasi yang mereka 
dapatkan dari menonton, penggemar akan 
masuk mencoba untuk mencocokan infor-
masi ke dalam ‘kategori’. Pembuatan kat-
egori dapat selesai di tahap awal dengan 
pembuatan kategori pertama, penggemar 
juga dapat secara terus menerus memper-
baharui model mental dan membuat kat-
egori baru setiap kali mereka menerima 
informasi baru dan penggemar juga dapat 
masuk ke dalam proses personalisasi jika 
tidak dapat menemukan kategori yang se-
suai untuk karakter (Bagan 2).

Gambar 1. Bagan Model Mental Karakter

Setelah mengetahui bagaimana alur 
proses resepsi penggemar terhadap 
karakter, peneliti kemudian meneliti se-
berapa dalamnya kelekatan penggemar 
dengan karakter favorit mereka dengan 
teori struktur simpati dari Smith. Struk-
tur simpati memiliki tiga tingkat keter-
libatan yakni recognition (pengakuan), 
alignment (keselarasan), dan allegiance 
(kesetiaan). Recognition adalah kon-
struksi penonton akan karakter (Smith, 
2004, 82). Pada umumnya bergantung 
pada penampilan luar, ciri-ciri fisik yang 
terlihat seperti tubuh, wajah dan suara 
(Smith, 2004, 114, 116). Alignment ada-
lah proses dimana penonton ditempatkan 
dalam kaitannya dengan karakter dalam 
hal akses ke tindakan dan apa yang mer-
eka ketahui dan rasakan. (Smith, 2004, 

83). Alignment merujuk pada bagaimana 
penonton mengakses perasaan, pengeta-
huan dan tindakan yang dilakukan oleh 
seorang karakter.  Allegiance berkaitan 
dengan evaluasi moral dari karakter oleh 
penonton (Smith, 2004, 84). Hubungan 
antara kedua teori yang digunakan dalam 
penelitian ini dapat dilihat dengan Bagan 
3 berikut.

Gambar 3. Bagan Proses Resepsi dan Tingkat 
Kelekatan Penggemar

Penggunaan kedua teori ‘kategorisa-
si dan personalisasi’ oleh Schneider dan 
‘struktur simpati’ oleh Smith ini saling 
berkaitan untuk penelitian yang dilaku-
kan. Sebelum meneliti bagaimana perbe-
daan respon penggemar antar karakter, 
peneliti haruslah mengetahui bagaima-
na penggemar memahami karakter yang 
ada dan hal ini dapat dibantu dengan te-
ori ‘kategorisasi dan personalisasi’. Teori 
‘kategorisasi dan personalisasi’ ini mam-
pu membantu peneliti untuk memahami 
alur pemahaman penggemar terhadap 
karakter. Setelah memahami bagaimana 
alur pemahaman dapat terbentuk, kita 
perlu mengetahui bagaimana pengge-
mar terikat dengan suatu karakter ter-
tentu, oleh karena itu digunakanlah te-
ori ‘struktur simpati’ oleh Smith sebagai 
jembatan penghubung. Peneliti ingin 
mengetahui mengapa dapat terjadinya 
perbedaan respon antara karakter utama 
dan pendamping dan teori ‘struktur sim-
pati’ dapat digunakan untuk mengukur 
tingkat keterikatan penggemar antara 
satu karakter dengan karakter yang lain. 
Kedua teori ini merupakan pijakan yang 
penting bagi peneliti untuk memahami 
resepsi penggemar terhadap karakter an-
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ime shounen.

Setelah wawancara dengan informan 
selesai dan data wawancara terkumpul-
kan, dilakukan transkrip wawancara. 
Metode analisis kualitatif digunakan da-
lam penelitian ini. Secara umum proses 
analisis dan interpretasi data dimulai dari: 
penyiapan dan pengorganisasian data, ko-
ding, pengkategorian data dan interpre-
tasi data. Pertama data disiapkan dan di-
organisir kemudian dilakukan transkripsi 
data. Data yang didapatkan dibagi menjadi 
potongan-potongan data, dari banyaknya 
data yang didapatkan, data dapat dipilah, 
dikurangi, diringkas dan data yang dapat 
membantu menjawab pertanyaan pene-
litian di- prioritaskan agar mudah untuk 
diinterpretasikan. Pada proses koding, 
ditetapkan kata deskriptif pada segmen 
data untuk menangkap esensi dari seg-
men data tersebut. Setelah data melalui 
proses koding, kode yang serupa di satu-
kan dalam satu grup atau dikategorisasi. 
Kemudian data diinterpretasi untuk men-
cari tahu apa arti dari data yang diperoleh.

Hasil dan Pembahasan
Dalam mempelajari mengenai rese-

psi penggemar terhadap karakter anime 
shounen, peneliti mengajukan sejumlah 
pertanyaan yang telah dibuat sebelumnya 
kepada penggemar dalam sesi wawancara. 
Para penggemar memberikan respon 
yang detail dalam bagaimana mereka me-
mahami karakter- karakter anime yang 
mereka tonton dalam bentuk penjelasan 
serta dapat menceritakan ulang kemba-
li suatu adegan tertentu yang dilakukan 
oleh karakter favorit mereka. Data yang 
didapatkan dari hasil wawancara kemu-
dian dikategorisasikan. Peng- gunaan 
kategori dapat membantu peneliti untuk 
mendefinisikan dan membandingkan 
karakteristik antar kategori.  Penggunaan Gambar 4. Bagan Proses Alur Pemahaman

Penggemar Terhadap Karakter

kategori dirasa cocok oleh peneliti kare-
na kita mencari “apa” yang ada di dalam 
tanggapan penggemar dan dari kate-
gorisasi, peneliti menjadi lebih mudah 
untuk membedakan kategori yang ada 
karena karakteristik dari setiap kategori 
sudah terlihat dan telah disatukan da-
lam satu tempat. Melalui sesi wawancara 
ini teridentifikasi enam kategori dalam 
resepsi penggemar yaitu kepribadian, 
perkembangan karakter, tujuan, desain 
/audio-visual, jalinan hubungan antar 
karakter dan emosi.

Bagaimana cara seorang penggemar 
meresepsi suatu karakter? Semua jenis 
informasi yang mereka dapatkan akan 
masuk dalam model mental karakter yang 
penggemar bangun. Para penggemar me-
nilai karakter berdasarkan dari informasi 
tekstual yang mereka dapatkan selama 
mereka menonton. Beberapa informa-
si yang mereka dapatkan adalah seperti 
dari segi desain, dimensi emosi karakter, 
kepribadian, cara berpikir dan ekspresi 
yang ditunjukkan oleh karakter, tujuan 
yang dimiliki karakter juga hubungan 
antar karakter. Informasi-informasi ini 
penting dalam proses pemahaman peng-
gemar akan karakter. Informasi akan 
karakter yang mereka dapatkan akan se-
lalu penggemar kumpulkan dan mereka 
ingat dalam memori (Bagan 4).

Sebagai contoh dari penggemar yang 
mengatakan bahwa karakter Levi adalah 
seseorang yang galak; dari informasi yang 
pertama penggemar dapat-kan, pengge-
mar terlihat membuat kategori pertama 
yaitu kategori galak. Penggemar sampai 
pada pembuatan kategori galak tersebut 
berdasarkan sisi yang galak, pemarah atau 
keras yang ditunjukkan oleh karakter Levi. 
Ketika penggemar melanjutkan proses 
menonton, Levi menunjukkan sikap pedu-
li terhadap karakter lain. Sikap peduli ini 
ditangkap oleh penggemar sebagai infor-
masi baru tentang karakter Levi. Model 
mental karakter dari penggemar kemu-
dian masuk dalam proses individuasi, 
yaitu proses penyetoran informasi baru. 
Di sini mereka mendapatkan informasi 
baru bahwa karakter Levi ternyata memi-
liki sifat peduli. Penggemar mengatakan 
bahwa Levi “…ternyata aslinya peduli”, di 
sini memperlihatkan bahwa penggemar 
melakukan proses dekategorisasi kategori 
galak menjadi sebuah kategori baru, yaitu 
kategori peduli. Penggemar tidak masuk 
dalam proses personalisasi karena sukses 
untuk menyimpulkan karakter tersebut 
ke dalam kategori yang baru. Kategori ini 
akan selalu terbarui ketika mendapatkan 
informasi-informasi baru.

Penjelasan yang diberikan oleh peng-
gemar dalam menjawab pertanyaan pe-
neliti, teridentifikasi ada enam kategori 
besar dalam resepsi penggemar yaitu 
kepribadian, perkembangan karakter, tu-
juan, desain /audio-visual, jalinan hubun-
gan antar karakter dan emosi. Tanggapan 
umum yang diberikan oleh penggemar 
disortir dan dimasukkan sesuai dengan 
kategori yang tepat. Urutan dari kate-
gori-kategori ini muncul berdasarkan dari 
urutan dari pertanyaan yang ditanyakan 
peneliti kepada penggemar.

Kategori ‘kepribadian’ terdiri dari 
tanggapan penggemar yang mengek-
spresikan tanggapan yang menyinggu-

ng segi kepribadian dari karakter. Sisi 
kepribadian disinggung sebanyak empat 
kali dengan penggemar yang memberi-
kan keterangan seperti “peduli, cerdas, 
kuat”. Setiap penggemar mengobservasi 
karakter, penggemar akan mencoba un-
tuk mencari dan menggunakan kata-kata 
yang tepat seperti “keras” atau “pedu-
li” yang dapat mendeskripsikan karak-
ter tersebut. Penggemar mampu untuk 
menangkap ciri kepribadian yang ditun-
jukkan karakter seperti tanggapan “…tipe 
karakter guru khas guru yang keras”, “…
tipe yang galak”. Secara lebih jauh men-
gapa penonton dapat lebih menyukai 
karakter favorit mereka juga disebabkan 
oleh pesona tersembunyi yang dimiliki 
oleh karakter tersebut. Pesona yang pal-
ing signifikan disinggung oleh para peng-
gemar adalah karakter yang misterius. 

Beberapa penggemar menyebutkan 
bahwa mereka menyukai karakter yang 
tidak mudah untuk terbawa emosi dan ti-
dak mudah untuk ditebak jalan pikirann-
ya. “Isi kepalanya (Levi) tidak bisa dibaca, 
misterius, Eren di sisi lain isi kepalanya 
gampang terbaca karena dia emosional, 
saya lebih menyukai karakter tidak gam-
pang terbawa emosi” . Penggemar juga 
menyukai pesona yang bertolak belakang 
atau tidak biasa dari sifat yang ditunjuk-
kan oleh karakter dalam kesehariannya. 
“...apalagi Levi ternyata gemar bersih-
bersih, bertolak belakang dari perilaku 
yang sering ditunjukkan pada saat berak-
si (membunuh Titan)”. Levi yang terkenal 
bengis terhadap titan dan ditakuti oleh 
bawahan dapat dianggap hanya seorang 
yang kasar dalam kesehariannya dan ke-
tika diketahui memiliki pesona yang tidak 
lazim yaitu sisi menyukai kebersihan ini 
membuat daya tarik Levi menjadi sema-
kin lebih kuat.

Kategori ‘perkembangan karakter’ ini 
dimana penggemar memahami karakter 
dari bagaimana karakter berkembang. 
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Perkembangan karakter disinggung oleh 
semua penggemar dalam tanggapan mer-
eka. Salah satu tanggapan yang diberikan 
yaitu “Saya menilai karakter dari kesim-
pulan tentang mereka yang saya tangkap 
setelah nonton atau baca dari awal sampai 
akhir dan juga dari hal yang paling terli-
hat menonjol dari mereka”. Penggemar 
menilai karakter dari bagaimana mereka 
berevolusi, apa saja perubahan yang ter-
jadi dan kesimpulan informasi tentang 
karakter yang mereka tangkap setelah me-
nonton dari awal hingga akhir. Bagaima-
na karakter berkembang menjadi hal 
yang pasti dalam usaha untuk memahami 
karakter. 

Kategori ‘tujuan’ merupakan kategori 
dimana penggemar memahami karakter 
favorit mereka berdasarkan tujuan yang 
karakter miliki. Karakter yang mempu-
nyai tujuan dan bagaimana usaha yang 
dilakukan oleh para karakter untuk mere-
alisasikan tujuan mereka dianggap lebih 
menarik di mata penggemar. 

Kategori ‘desain /audio-visual’ dari 
karakter turut menyumbang dalam rasa 
ketertarikan para penggemar terhadap 
karakter. Kategori ini merupakan kategori 
bagaimana penggemar menilai segi desain 
dari karakter. Penggemar meng- ungkap-
kan daya tarik dari karakter favorit mere-
ka adalah penggambaran yang tidak biasa. 
Sebagai contoh penggambaran Levi yang 
bertubuh pendek bertolak belakang dari 
stereotip karakter kuat yang cenderung 
digambarkan memiliki badan muskular 
atau tinggi. “Kalau dia (Levi) proporsion-
al pasti akan terlihat membosankan, Levi 
yang digambarkan memiliki badan kecil 
terlihat lucu”.

Seberapa eratnya tingkat keterikatan 
penggemar dengan karakter akan banyak 
dipengaruhi oleh faktor seperti transfer 
perspektif karakter dengan penggemar, 
rasa afeksi penggemar terhadap karak-

Gambar 5. 1. Perbandingan Anime dan Manga Hunter 
X Hunter

ter: emosi karakter eksplisit atau tersirat, 
reaksi penggemar tentang mental karak-
ter, ekspresi emosi dan evaluasi karakter.

Kategori ‘emosi’ cukup luas dan akan 
saling berkaitan baik ke dimensi hubun-
gan antar karakter hingga sisi desain. 
Kategori ini termasuk tanggapan akan 
mencakup bagaimana penggemar me-
mahami dimensi emosi baik yang diek-
spresikan tersirat maupun tersurat serta 
dimana penggemar menempatkan sudut 
pandangnya dalam melihat karakter. 
Penggemar dapat menangkap emosi yang 
digambarkan, sebagai contoh dari hanya 
adegan yang menunjukkan sorot mata 
atau aksi pertarungan. 

Dalam teori strukturalis, karakter dan 
setting atau latar yang berada di dalam 
bagian dari eksistensi dari cerita  akan 
memiliki relasi yang sangat erat, sehingga 
sangat diperlukan juga untuk memperha-
tikan latar yang ada di belakang karakter. 
Latar yang dimaksud bisa seperti latar 
dari musik dan juga grafis atau desain. 
Dari sisi desain, penggemar memberikan 
tanggapan yang berbeda dalam bagaima-
na mereka dapat menangkap atau mera-
sakan emosi. Salah satu penggemar 
dengan gender perempuan memberikan 
tanggapan bahwa manga Attack on Ti-
tan pada awalnya terasa kurang bagus 
karena gambarnya yang kasar tidak sep-
erti gambar manga shoujou (manga yang 
ditargetkan untuk pasar wanita) dan hal 
tersebut mempengaruhi dirinya untuk 
tetap melanjutkan untuk mengikuti seri-
al tersebut atau tidak. Sedangkan peng-
gemar yang lain dengan gender laki-laki, 
mengatakan emosi yang digambarkan di 
manga dapat lebih terasa dibandingkan 
dengan versi anime. Hal ini menunjuk-
kan selera gaya gambar dan juga tingkat 
kedetailan gambar akan berpengaruh 
terhadap penerimaan emosi penggemar. 
Dari hal ini juga menunjukkan adan-
ya perbedaan resepsi antara bagaimana 

penggemar perempuan dan laki-laki da-
lam merasakan emosi. Bagi penggemar 
perempuan kedetailan gambar berpen-
garuh karena telah terbiasa dengan gam-
bar manga shoujou yang cenderung leb-
ih halus, penggunaan screen tone yang 
lebih detail dalam efek dan gambar latar, 
sedangkan dari penggemar laki-laki de-
tail-detail seperti hal itu bukan menjadi 
perhatian paling utama mereka.

Pendekatan yang dilakukan untuk 
menunjukkan bagaimana karakter tera-
sa lebih hidup pada dua media ini juga 
cukup berbeda. Pada versi manga karak-
ter dapat terasa hidup bagi penggemar 
karena adanya faktor guratan garis yang 
tidak bisa diperlihatkan jika menonton 
versi anime. Kesan hidup, penyampaian 
emosi dapat dibangkitkan dari gerutan 
garis, tebal tipis garis, screen tone dan 
shading. Gerutan garis tidak dapat secara 
utuh diperlihatkan dalam anime. Hal ini 
dikarenakan anime pada umumnya di-
gambar dengan teknik cel shading. 

Pengunaan teknik cel shading ini mer-
upakan teknik yang populer dalam indus-
tri animasi. Penggunaan teknik cel shad-
ing ini dapat mempermudah animator 
untuk menganimasikan gambar karena 
animasi membutuhkan konsistensi. Kon-
sistensi lebih mudah untuk dicapai den-
gan teknik ini, karena pergerakan karak-
ter hingga bayangan karakter lebih mudah 
untuk dilacak dan dilihat perubahan tiap 
frame-nya. Jika setiap garis atau gam-
bar tidak saling sambung menyambung 
tiap detiknya maka animasi akan terlihat 
kaku. Selain dari sisi animasi, kita dapat 
merasakan karakter dan suasananya leb-
ih hidup karena telah diberikan suara, di 
dalam manga suara digambarkan dengan 
onomatopoeia atau bunyi yang mengek-
spresikan suara. Jika membaca manga, 
penggemar dituntut untuk dapat mem-
bayangkan suara-suara itu beserta dengan 
gerakannya. Di dalam anime, otak tidak 

perlu bekerja ekstra untuk mem bayang-
kan bagaimana adegan tarung yang terja-
di dan bagaimana suaranya karena sudah 
digerakkan dan diberi musik latar dan 
juga dubbing oleh para pengisi suara.

Cara manga untuk menciptakan sua-
sana dan melecut emosi akan sangat 
dipengaruhi oleh penempatan panel dan 
pengambilan sudut pandang. Dalam ver-
si anime dari adegan Killua bertemu ka-
kaknya bernama Illumi dalam episode 
21, terlihat lebih mencekam dikarenakan 
pengambilan sudut pandang dari atas 
atau komposisi mata elang, sehingga Kil-
lua terasa lebih kecil dan lemah di hada-
pan kakaknya. Sedangkan versi manga 
digambarkan dengan komposisi mata 
katak atau dari bawah, dari posisi ini Kil-
lua tidak terlalu terlihat dalam posisi yang 
lemah dan lebih menunjukkan diri Illumi. 
Pengambilan sudut pandang yang sep-
erti ini dapat membuat penggemar turut 
merasakan suasana mencekam yang ber-
beda.

Kategori ‘jalinan hubungan antar 
karakter’ berkaitan dengan apa yang diis-
tilahkan oleh Murray Smith dengan ting-
kat alignment atau keselarasan. Dimensi 
perasaan atau tindakan yang dilakukan 
oleh karakter semua disimpan oleh karak-
ter di dalam ingatan. Semakin banyak in-
formasi yang didapat tingkat kedalaman 
akses akan karakter akan semakin dalam 
dan membuat rasa keterikatan pengge-
mar dengan karakter menjadi lebih erat. 

Seberapa terikatnya penggemar den-

Resepsi Penggemar Terhadap Karak-
ter Anime Shounen My Hero Aca-

demia, Attack On Titan Dan Hunter X 
Hunter

Vinny Anugraha Putri1

Wisma Nugraha Ch.R.2

Suastiwi3

Resepsi Penggemar Terhadap Karak-
ter Anime Shounen My Hero Aca-
demia, Attack On Titan Dan Hunter X 
Hunter

Vinny Anugraha Putri1

Wisma Nugraha Ch.R.2

Suastiwi3



Vol. XIV, No. 2 Desember 2021Vol. XIV, No. 2 Desember 2021 172171

gan karakter akan dapat dilihat dari cara 
penonton mengevaluasi atau terhubung 
dengan sikap dan nilai yang ada di da-
lam karakter, hal ini termasuk ke dalam 
ranah allegiance atau kesetiaan. Salah 
satu penggemar mengevaluasi tindakan 
Eren yang melakukan genosida, walaupun 
tindakan itu kontroversial, penggemar 
tetap menyetujui hal itu agar sisi musuh 
juga merasakan yang sama. Penggemar 
menyukai Eren yang menginginkan kebe-
basan total karena penggemar juga tidak 
suka untuk dikekang. Dari bagaimana 
penggemar mengevaluasi tindakan yang 
dilakukan Eren dapat diambil kesimpu-
lan, jika karakter memiliki sifat yang disu-
kai atau melakukan tindakan yang mereka 
juga dapat bersimpati di dalamnya peng-
gemar akan jadi lebih mudah untuk berse-
kutu dengan karakter.

Mengapa dapat terjadinya perbedaan 
respon antara karakter utama dan pen-
damping? Untuk mengetahui apa yang 
menjadi aspek penentu perbedaan re-
spon karakter kita dapat melakukan kom-
parasi antar karakter. Faktor utama yang 
menyebabkan penggemar tidak begitu 
tertarik dengan tokoh utama Deku, Gon 
dan Eren adalah karena bagi penggemar 
ketiga karakter ini dianggap terlalu emo-
sional. Tokoh utama dari ketiga serial 
ini memang cukup berbeda dari tipikal 
karakter utama dari Shounen Jump (Be-
berapa karakter populer terbitan Shounen 
Jump adalah seperti Luffy dari One Piece, 
Naruto Uzumaki dari Naruto, Goku dari 
Dragon Ball.). Penggemar sudah terbia-
sa dengan karakter utama dengan sosok 
yang percaya diri atau dapat dikatakan 
‘terang’, contohnya Luffy dan Naruto. Se-
hingga ketika dihadapkan dengan sosok 
yang tidak biasa, seperti contohnya Deku, 
sosok yang pemalu, gugup dan gampang 
sekali menangis; perhatian mereka dapat 
lari ke sosok yang lebih matang atau kuat 
secara mental, yang dimana hal ini biasa 

terdapat dalam karakter pendampingnya.

Apa saja tipe karakter yang ada di da-
lam anime shounen? Beberapa karakter 
yang teridentifikasi dapat dikategorikan 
menjadi dua kategori besar yaitu tipe 
karakter ‘hangat’ dan ‘dingin’. Dari semua 
hasil wawancara dengan penggemar, ter-
lihat bahwa karakter yang memiliki aura 
misterius atau cenderung terlihat din-
gin dan lebih matang dalam mengambil 
keputusan menjadi tipe karakter yang 
banyak digemari oleh penggemar. Salah 
satu penggemar memberikan tanggapan 
jika karakter yang Ia sukai juga cend-
erung memiliki sifat yang sama dengan 
yang ada di dalam serial ini. Penggemar 
mencontohkannya dengan Itachi dari 
serial Naruto; “Itachi meskipun tujuan 
pembantaiannya beda sama Eren, tapi 
secara garis besar mereka melakukan hal 
yang sama.”  Hal ini menandakan peng-
etahuan literatur penggemar atau per-
temuan penggemar dengan karakter fik-
si yang serupa dari serial lain juga dapat 
mempengaruhi impresi dasar penggemar 
akan suatu karakter. Dari impresi awal 
seperti kemiripan antar karakter akan 
berpengaruh nantinya terhadap keteri-
katan penggemar dengan karakter yang 
mereka ikuti karena sudah adanya ke-
cenderungan penggemar untuk menyukai 
suatu karakter dengan tipe tertentu.

Selain dari kecenderungan pada satu 
tipe tertentu, adanya penggemar dapat 
cenderung menyukai karakter pendamp-
ing daripada karakter utama bisa ditelisik 
dari bagaimana penentuan gaya story-
telling. Bagaimana cerita diceritakan 
akan memainkan peran penting dalam 
seberapa berpengaruhnya apa dari inti 
yang mereka ambil akan karakter oleh 
penggemar. Jika kita melihat dari awal 
bagaimana gaya storytelling yaitu diger-
akkan oleh karakter atau character-driv-
en dan plot-driven atau digerakkan oleh 
plot. Gaya penulisan plot-driven akan 

mengutamakan kejadian atau peristiwa. 
Pencipta membangun peristiwa-peristiwa 
yang menarik yang bisa saja dapat terjadi 
secara bersamaan. Salah satu contoh dari 
plot-driven adalah The Lord of the Rings 
oleh J.R.R. Tolkien. Frodo walaupun mer-
upakan karakter utama tetapi jika Frodo 
tidak ada atau digantikan dengan karak-
ter lain, cerita masih dapat terus berlan-
jut. Peristiwa-peristiwa besar yang sebel-
umnya sudah terjadi akan tetap berlanjut 
dan dia hanya secara tidak sengaja ikut 
hanyut pada peristiwa besar itu. Pencipta 
merajut plot secara cermat untuk mencip-
takan cerita yang menyeluruh sehingga 
per- kembangan karakter bukan menjadi 
fokus utama atau fokus sekunder daripa-
da perkembangan plot. Ketiga serial yang 
diteliti ini termasuk pada gaya character 
-driven yaitu digerakkan oleh karakter. 
Perkembangan karakter, apa yang karak-
ter pikirkan dan aksi yang dilakukan oleh 
karakter merupakan beberapa fokus dari 
gaya character-driven. Apa yang dilaku-
kan oleh karakter akan menciptakan efek 
sebab-akibat pada peristiwa yang akan ter-
jadi kedepannya. Peristiwa yang dialami 
oleh karakter memberikan banyak infor-
masi yang digunakan untuk membangun 
karakter dan mendalami karakter utama. 
Dalam character-driven pada umumnya 
akan lebih berfokus pada alur dari karak-
ter utama dan bukan karakter pendamp-
ing. Karena fokus alur berada di karakter 
utama, layer informasi dari karakter pen-
damping tentu saja tidak akan sebanyak 
karakter utama. Rasa keingintahuan ke-
pada karakter pendamping dapat saja 
timbul karena informasi yang lebih sedik-
it ini. Dari rasa keingintahuan ini dapat 
menjadi faktor penyumbang dalam kesu-
kaan mereka dengan karakter pendamp-
ing favorit mereka.

Kesimpulan
Penelitian akan bagaimana rese-

psi penggemar terhadap karakter an-
ime shounen yang dilakukan, teriden-
tifikasi enam kategori informasi dalam 
resepsi penggemar yaitu kepribadian, 
perkembangan karakter, tujuan, desain/
audio-visual, jalinan hubungan antar 
karakter dan emosi. Dari hasil wawan-
cara dengan penggemar, enam kategori 
informasi ini merupakan informasi yang 
paling umum menjadi sumber pengge-
mar untuk membangun model mental 
karakter. Proses konstruksi model mental 
karakter ini akan dapat dipahami dengan 
teori ‘kategorisasi dan personalisasi’ oleh 
Ralf Schneider. Penggemar secara aktif 
membuat kategori atau personalisasi ter-
hadap karakter. Model mental karakter 
yang penggemar buat berdasarkan infor-
masi-informasi yang mereka dapatkan 
bisa membantu mereka membuat kesim-
pulan terhadap karakter tersebut.

Mengapa dapat terjadi situasi bah-
wa karakter pendamping lebih terkenal 
dibandingkan dengan karakter utama 
dapat dipahami dengan melihat dan 
membandingkan tingkat ke- terikatan 
penggemar dengan karakter. Seberapa 
terikatnya penggemar dengan karakter 
dapat dipetakan dengan baik dengan ban-
tuan teori ‘struktur simpati’ oleh Murray 
Smith. Berdasarkan hasil wawancara 
dengan informan, faktor emosi dan jali-
nan hubungan antar karakter memainkan 
peranan penting. Rasa afeksi penggemar 
terhadap karakter dapat naik dan turun 
dengan seberapa pahamnya mereka ter-
hadap emosi karakter yang ditunjukkan, 
tindakan atau aksi yang dilakukan dan 
hubungan antar karakter. Penggemar se-
cara berkelanjutan mengevaluasi tinda-
kan yang dilakukan oleh karakter. Peng-
gemar juga dapat membuat kesimpulan 
dan mengkategorikan karakter -karakter 
yang ada menjadi beberapa tipe. Tipe 
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umum yang dapat dilihat adalah ‘hangat’ 
dan ‘dingin’. Aspek penentu mengapa 
dapat terjadi perbedaan respon antara 
karakter utama dengan pendamping ter-
ukur melalui seberapa terikatnya mereka 
dengan karakter tersebut. Seberapa teri-
kat penggemar dipengaruhi oleh hal sep-
erti pahamnya mereka dengan emosi yang 
karakter tunjukkan, keberpihakan peng-
gemar dengan tindakan yang dilakukan 
karakter hingga kecenderungan pengge-
mar untuk menyukai suatu karakter den-
gan tipe kepribadian tertentu.
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ANALISIS ANTHROPOMORPHISM DALAM DESAIN 
KARAKTER GIM ARKNIGHTS 

Ika Resmika Andelina1

Rike Souwandi2

Abstrak: Menara pertahanan adalah salah satu genre populer dalam dunia gim. Ark-
nights adalah salah satu contohnya, namun selain genrenya, salah satu faktor yang 
mempengaruhi popularitas Arknights adalah desain karakternya yang unik. Didesain 
dengan gaya antropomorfisme moe anime, Arknights menciptakan variasi desain den-
gan ras fiksi baru yang menarik. Karakter merupakan salah satu elemen utama dalam 
game yang penting untuk menjalin hubungan dengan penggunanya. Dengan menggu-
nakan desain karakter holistik Mounsey dan manga matriks, desain karakter antro-
pomorfisme Arknights, penelitian ini mendapatkan hasil bahwa kemampuan karak-
ter adalah elemen paling utama yang menjadikan sebuah karakter disukai, kemudian 
disusul dengan desain visual karakter yang menarik dan sesuai dengan kemampuan 
karakter.

Kata Kunci: antropomorfisme; desain karakter; gim; arknights

Abstract: Tower defense is one of the most popular genres in the game world. Ark-
nights is one such example, but apart from the genre, one of the factors that influence 
Arknights’ popularity is its unique character designs. Designed in the style of moe an-
thropomorphism, Arknights creates design variations with exciting new fictional races. 
Character is one of the main elements in the game that is important to build relation-
ships with users. By using Mounsey’s holistic character design and matrix manga, Ark-
nights’ anthropomorphic character design, this study finds that character abilities are 
the most important element that makes a character likable, then followed by an attrac-
tive character visual design in accordance with the character’s abilities.

Keywords: anthropomorphism; character design; game; arknights
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Analisis Anthropomorphism dalam 
Desain Karakter Arknights 

Pendahuluan
Gim sekarang ini adalah media hibu-

ran, yang menempati tempat sendiri di 
hati konsumen. Gim adalah media inter-
aktif dimana terdapat interaksi antara 
tampilan visual yang mewakili gim itu 
sendiri dengan penggunanya, dalam hal 
ini pemain. Pada interaksi ini,  ketertari-
kan dan fokus pemain terhadap apa yang 
ditunjukkan oleh gim itu sendiri merupa-
kan elemen yang penting, agar timbul 
pengalaman yang menyenangkan sehing-
ga bisa mendorong pemain untuk terus 
bermain. Tampilan visual yang menarik 
dalam sebuah gim terdiri dari elemen vi-
sual seperti: desain karakter, objek, ben-
tuk dan warna, juga animasi yang meng-
gunakan prinsip-prinsip desain dan seni 
rupa  (Putra & Muhdaliha, 2017). 

Menurut situs techcrunch pada 2019, 
gim seluler menjadi jenis aplikasi yang 
diunduh sebanyak 33% dari total pengun-
duhan, dimana 74% konsumen rela mem-
bayar demi memainkan sebuah gim selu-
ler (Kaplan 2019). Sedangkan gim daring 
adalah gim yang terdiri dari mesin-mesin 
yang saling terhubung dengan jaringan 
yang dapat dimainkan, diakses oleh ban-
yak orang. Sangat banyak sekali jenis gim 
daring yang ada, salah satu jenis gim dar-
ing yang populer adalah gim menara per-
tahanan (tower defense). Pada prinsipnya 
gim ini merupakan anak cabang dari gim 
berbasis strategi dimana para pemain 
meletakan benteng- benteng pertahanan 
untuk mencegah musuh berhasil menem-
bus masuk ke dalam wilayah pemain. Gim 
jenis ini yang sempat populer adalah Plant 
VS Zombie (Baskoro, 2016).

Pada Mei 2019, Yostar, penerbit gim 
dari Cina, meluncurkan sebuah gim 
menara pertahanan bernama Arknights di 
Cina, dan rilis secara global pada Januari 
2020, tanpa terduga Arknights menjadi 
populer dalam hanya kurun waktu satu 
tahun (Hikigaya, 2020). Beberapa situs 
gim internasional dan nasional menyebut-

kan kepopuleran ini disebabkan oleh be-
berapa faktor, yakni: genre, cerita serta 
banyaknya jumlah karakter dengan de-
sain anime-manga gaya antropomorfisme 
yang unik dan menarik, sehingga sistem 
transaksi mikro di dalam gim menjadi 
hal yang populer di kalangan para pe-
main Arknight, karena para pemain rela 
mengeluarkan uangnya untuk mendapa-
tkan dan mengoleksi karakter-karakter 
favoritnya (Julianto, 2019; Rexan, 2020; 
Subari, 2020). Hal ini menjadikan karak-
ter sebagai salah satu elemen yang selalu 
dipromosikan di dalam Arknights. Dalam 
dunia kreatif, hal seperti ini disebut den-
gan character merchandising. Menurut 
Verbauwede dalam Violeta (2020), 
character merchandising adalah sebuah 
adaptasi dan juga eksploitasi sekunder 
dari pemilik atau pencipta karakter fiksi 
bersangkutan, maupun pihak lain yang 
memiliki wewenang terhadap fitur-fi-
tur penting pada identitas karakter fiksi 
tersebut (nama, gambar, desain, dan se-
bagainya). 

Antropomorfisme sendiri adalah 
proses mengaitkan karakteristik, fitur, 
motivasi, niat, atau emosi mirip manu-
sia dengan hal-hal yang bukan manusia 
(misalnya hewan, fenomena alam dan 
supernatural, benda, ataupun konsep ab-
strak). Penggunaan teknik antropomorf-
isme dengan desain yang tepat dan sesuai 
akan membuat sebuah desain dapat lebih 
diterima, dicintai dan disukai oleh kon-
sumen  (Delgado-Ballester et al., 2020). 
Sudah ada beberapa penelitian terdahulu 
mengenai antropomorfisme pada karak-
ter, seperti yang dilakukan oleh Wahab 
dan Nugroho (2020), mereka melakukan 
penciptaan karakter satelit palapa den-
gan teknik antropomorfisme moe yang 
populer. Istilah moe sendiri muncul dari 
budaya populer Jepang, yaitu suatu hal 
(baik itu karakter dari game, komik, film 
animasi) yang bisa memunculkan rasa 
sayang dan suka, hal ini juga diperkuat 
dari kebudayaan masyarakat Jepang 
yang memang menganggap bahwa se-
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tiap benda memiliki roh, dan juga sifat 
masing-masing (Wahab, Nugroho, 2020). 
Namun, pendalaman lebih lanjut menge-
nai teknik antropomorfisme dalam suatu 
karakter gim,  beserta elemen-elemen apa 
saja yang mempengaruhi dan  digunakan 
pada penciptaan desain karakter belum 
terbahas secara lebih lanjut. Dalam pe-
nelitian ini, karakter pada gim Arknights 
akan dibedah dengan pendekatan teori 
karakter holistik milik Mounsey dan Man-
ga Matrix untuk melihat elemen-elemen 
tersebut. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui apakah penggunaan 
teknik ini bisa membuat karakter den-
gan daya tarik yang lebih besar dan leb-
ih dicintai oleh audiens gim jenis menara 
pertahanan, sehingga bisa menjadi refer-
ensi kajian dan pembelajaran bagi pihak 
industri ekonomi kreatif, serta pelaku 
desainer komunikasi visual, maupun pi-
hak-pihak lain yang ingin menciptakan 
sebuah desain karakter yang menarik un-
tuk menciptakan sebuah desain karakter 
untuk IP gim yang potensial dan unik, 
khususnya pada jenis menara pertahanan.

 

Metode Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan 

metode kualitatif komparasi dengan men-
ganalisa karakter melalui desain karakter 
holistik milik Mounsey (Andelina 2020), 
yang kemudian secara visual diperdalam 
dengan membedah karakter menggu-
nakan manga matrix, melalui tiga bagian 
matriks, yakni matriks bentuk, matriks 
kostum dan matriks kepribadian (An-
delina 2021), terutama apa saja elemen 
antropomorfisme yang berpengaruh 
pada penciptaan desain karakter sampel. 
Matriks kepribadian akan dibedah den-
gan pendekatan desain karakter holistik 
(Andelina 2020), penjelasan akan dilaku-
kan berdasarkan cerita di balik karakter, 
sifat karakter, audiens dan desain dari 
karakter itu sendiri. Desain karakter ber-
kaitan erat dengan dua matriks lainnya, 

yakni matriks bentuk dan kostum. Visual 
karakter akan dianalisis lebih dalam ber-
dasarkan dengan elemen pembentuk sifat 
karakter yakni ekspresi muka, penampi-
lan dan aksesoris, gestur dan bentuk, ser-
ta warna dan komposisinya. Diperdalam 
dengan pendekatan intertekstualitas, di-
mana konsep dasar suatu karakter akan 
dikaitkan dengan hal-hal (berupa teks) 
diluar visual karakter itu sendiri namun 
tetap memiliki keterkaitan dalam kon-
sep, lalu kemudian hasilnya akan diband-
ingkan satu sama lain. Karakter sampel 
dipilih berdasarkan hasil voting karak-
ter populer pada server Global dan Cina 
pada ulang tahun kedua Arknights (All 
Operators Popularity Ranking-Issue 6 
[2nd Anniversary Version] 2020), dima-
na karakter Silver Ash masih menduduki 
peringkat 4 walau sudah rilis sejak tahun 
2019, sedangkan karakter Thorn berada 
pada peringkat 3 semenjak kemunculan-
nya pada tahun 2020 lalu.

Hasil dan Pembahasan
Desain Karakter

Pada desain karakter Arknights, ciri 
khas dari karakter operator adalah peng-
gunaan teknik Antropomorfisme. Defi-
nisi dari antropomorfisme: proses men-
gaitkan karakteristik, fitur, motivasi, niat, 
atau emosi mirip manusia dengan hal-hal 
yang bukan manusia (misalnya hewan, 
fenomena alam dan supernatural, benda, 
ataupun konsep abstrak). Teknik ini tidak 
hanya menghubungkan kehidupan (ani-
misme) dengan sesuatu yang tidak hidup 
tetapi juga mempersepsikan objek non- 
manusia sebagai “seperti kita” dengan 
memberikannya hal-hal seperti manusia 
seperti, kepribadian, karakteristik dan 
pikiran dan sebagainya (Delgado-Ball-
ester et al., 2020). Wahab dan Nugroho 
juga menyatakan bahwa adanya istilah 
yang disebut dengan antropomorfisme 
moe yang populer dengan budaya pop 
kultur Jepang, teknik ini dapat menim-

bulkan rasa sayang, suka dan cinta terha-
dap suatu karakter. Teknik ini sesuai den-
gan target konsumen remaja, yang juga 
merupakan konsumen dari gim Arknights 
(Wahab, Nugroho, 2020).

Mounsey dalam Andelina (2020) 
menyatakan bahwa dalam desain Holistik 
terdapat 4 faktor agar karakter menjadi 
dicintai, yakni: cerita di balik karakter, 
sifat karakter, kualitas pemasaran dari 
karakter serta desain visual dari karakter 
itu sendiri. Menurutnya, cerita di balik 
karakter adalah hal yang paling penting, 
baru kemudian sifat karakter, yang dis-
esuaikan dengan karakteristik audiens 
yang dituju dengan cara melihat kecend-
erungan yang ada di pasar, lalu diperkuat 
dengan desain visual dari karakter itu 
sendiri, dalam hal ini kekuatan visual dari 
karakter Arknights adalah karakter yang 
di desain dengan Antropomorfisme moe. 
Hal ini kemudian diperkuat dengan apa 
yang disimpulkan oleh Haryanto, Yes-
sica dkk dalam Andelina (2020) mere-
ka menyebutkan bahwa sebuah karakter 
harus memiliki kepribadiannya sendiri 
agar dapat menjadi menarik dan lebih 
hidup. Unsur-unsur pembentuk kepriba-
dian karakter yang terdapat di penelitian 
mereka antara lain adalah ekspresi wa-
jah, penampilan dan aksesoris, serta ben-
tuk dan gestur tubuh lalu warna dan juga 
komposisinya.

Manga Matrix

Andelina (2021) menggunakan 
pendekatan Manga Matrix yang dikemu-
kakan oleh Tsukamoto untuk mengkaji 
karakter dengan referensi tidak terbatas. 
Metode ini dibagi menjadi tiga matriks 
utama, yakni: Matriks bentuk, Matriks 
kostum dan Matriks kepribadian.

Analisa Karakter 1: SilverAsh (En-
ciodas)

Silver Ash berasal dari ras Feline,  
nama aslinya adalah Enciodas. Pria den-
gan tinggi 192 cm ini merupakan pangli-
ma perang (Warlord) ternama yang ber-
asal dari Kjerag, sebuah negara bersalju 
yang memiliki julukan “Snow Realm”. 
Silver Ash sendiri pada aslinya merupa-
kan kode nama yang berasal dari nama 
klan/keluarganya, dan Enciodas mer-
upakan pemimpin keluarga Silver Ash 
yang sekarang. Enciodas juga merupakan 
pemimpin dari Karlan Trade CO., LTD, 
perusahaan trading nasional Kjerag yang 
bertanggung jawab terhadap roda per-
ekonomian Kjerag dan dunia luar. En-
ciodas juga memiliki hewan peliharaan, 
yakni seekor burung elang abu-abu ke-
hitaman yang dinamakan Tenzin yang 
dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar  1. SilverAsh dan Tenzin
(Sumber: https://gamepress.gg/)

Enciodas digambarkan sebagai pecin-
ta dan kolektor literatur dan seni yang juga 
sangat ahli dalam strategi. Ia juga seorang 
ahli berpedang dengan pengalaman ber-
tempur 4 tahun. Walaupun memiliki latar 
belakang pendidikan bangsawan kuno di 
keluarganya, pola pikir Enciodas lebih ke 
arah modern, dan ia juga selalu mencoba 
menentang tradisi-tradisi yang dianggap 
kolot dengan memasukkan pengetahuan 
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dan pendidikan modern ke dalam kelu-
arganya, karena itulah ia menjadi sosok 
yang kontroversial di Kjerag. 

 Masa lalu Enciodas tidak bisa 
dikatakan baik, kedua orang tuanya 
meninggal di tangan lawan mereka da-
lam permainan politik klan, namun kare-
na garis keturunan Silver Ash yang mulai 
berkurang dengan cepat, hal ini akhirnya 
diabaikan. Kejadian ini membuat Encio-
das tumbuh menjadi sosok yang tenang, 
berpendirian, kuat dan selalu berusaha 
melindungi kedua adiknya, Paraminx 
dan Cliffheart, hingga kedua adiknya bisa 
mandiri. Setelah itu akhirnya ia pergi dari 
Kjerag untuk mengenyam pendidikan 
modern. Di saat yang sama, ia membiar-
kan lawan-lawan politiknya di dalam klan 
saling berkonflik satu sama lain tanpa ia 
harus ikut campur. Sepulang dari studin-
ya, Enciodas mereformasi dan memban-
gun ulang klan Silver Ash yang mulai han-
cur dan juga Kjerag dengan menciptakan 
Karlan Trading serta mengubah banyak 
peraturan -peraturan lama. Setelah itu, 
Karlan Trading dengan cepat bangkit dan 
berhasil memonopoli di sejumlah besar 
industri modern yang sebelumnya dila-
rang di Kjerag. Dengan mengekspor ba-
rang dan bahan mentah ke negara lain dan 
mengimpor produk industri modern, En-
ciodas berhasil mengumpulkan kekayaan 
yang besar dalam waktu yang sangat 
singkat, dan keberhasilan perusahaannya 
mengembalikan nama Keluarga Silver Ash 
ke posisinya di parlemen Kjerag. Namun, 
karena konspirasi politik, dua adik En-
ciodas sama-sama mengalami peristiwa 
yang akan berdampak besar pada keluar-
ga Silver Ash: Pramanix dibaptis sebagai 
Kjerag Saintess dalam ritual keagamaan, 
dan Cliffheart terinfeksi Oripathy. Karena 
hal-hal ini, hubungan Enciodas dengan 
adik-adiknya menjadi sedikit renggang, 
walau pada aslinya Enciodas masih sangat 
memperhatikan kedua adiknya.

 Dari narasi pembicaraan antar pe-
main dengan operator lain, dapat dilihat 

macan tutul salju adalah hewan langka 
dilindungi yang sudah mulai sangat se-
dikit jumlahnya, kurang dari 10.000 ekor 
macan tutul salju dewasa, dan diprediksi 
akan turun menjadi hanya 10% dari jum-
lah sekarang pada tahun 2040 jika perbu-
ruan dan perusakan habitat mereka terus 
berlangsung. 

Untuk kostum yang akan dianalisis 
di sini adalah kostum bawaan karakter 
(bukan skin outfit) yakni kostum awal 
dan kostum setelah evolusi menjadi elite 
2 (kostum elite 1 sama dengan basic cos-
tume) pada Gambar 3.

Pada kostum basic, di bagian luar En-
ciodas menggunakan mantel hitam den-
gan panjang selutut dengan bulu-bulu 
berwarna abu-abu gelap kehitaman, yang 
diikat dengan rantai perak di bagian ker-
ah, pada bagian bawah tampak ada ban-
yak bekas robekan. Di dalam mantel ter-
dapat kemeja putih dan dasi hitam yang 
tertutup coat hitam panjang dengan akse-
soris sabuk dan juga beberapa resleting. 
Menggunakan celana hitam tipe cargo, 
yang dihiasi beberapa kantong dengan 
resleting dan juga sabuk. Alas kaki beru-
pa sepatu boots hitam sebetis dengan tali 

banyak operator yang sungkan terhadap 
Enciodas, hal ini dikarenakan latar be-
lakang Enciodas yang merupakan bang-
sawan dan juga tokoh paling berpengaruh 
di Kjerag. Bahkan tak jarang banyak 
yang bingung serta mempertanyakan 
alasan Enciodas membawa adik dan 
rekan-rekannya di Karlan Trading untuk 
bergabung dengan pemain, karena diang-
gap tidak akan memberikan keuntungan 
apapun untuk Enciodas. Namun, dilihat 
dari teks percakapan yang terjadi antar 
Enciodas dan Dokter (pemain), terlihat 
bahwa Enciodas menaruh ketertarikan 
dan perhatian yang cukup besar kepada 
Dokter, beberapa teks pembicaraan dan 
juga keterangan dalam gim menyatakan 
bahwa Enciodas menganggap pemain se-
bagai seorang teman baik yang juga layak 
dijadikan rival. Sejauh ini hanya hal-hal 
inilah yang diketahui mengenai cerita dan 
latar belakang Enciodas, karena ia belum 
memiliki sama sekali cerita sampingan 
yang menceritakan lebih lanjut mengenai 
dirinya walau ia termasuk karakter yang 
dikeluarkan di awal-awal peluncuran gim 
Arknights.

Berdasarkan desain visualnya, secara 
karakterisitik tubuh Enciodas merupa-
kan karakter manusia dengan tamba-
han elemen dari hewan Snow Leopard 
(macan tutul salju). Hal ini dapat dilihat 
dari bentuk telinga, ekor, serta warna 
rambut yang digambarkan menyerupai 
snow leopard.  Selain tampilan visual, ke-
biasaan-kebiasaan yang dilakukan oleh 
snow leopard juga diadopsi pada karakter 
Enciodas. Hal ini ditampilkan pada spin 
off berupa komik official Arknights. Ke-
biasaan yang dilakukan pada komik ini 
antara lain, mood karakter yang tergam-
bar secara ekspresif pada pergerakan tel-
inga dan ekor Enciodas yang dapat dilihat 
pada Gambar 2.

Kesamaan lain antara Enciodas den-
gan macan tutul salju adalah kelangkaan 
yang ada pada keluarga keduanya, sama 
seperti cerita latar belakang Enciodas, 

Gambar  2. Siver Ash dan Macan Tutul Salju
(Sumber: Data Pribadi)

Gambar  3. Siver Ash basic dan elite 2
(Sumber: https://gamepress.gg/)
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yang terikat rapi. Aksesoris rambut dari 
bebatuan permata yang didekorasi oleh 
tassel (rumbai), sepasang sarung tangan 
hitam dengan gelang hitam beraksen war-
na biru pada tangan kanannya. Senjata 
yang digunakan Enciodas adalah tongkat 
berujung lancip. Tongkat ini tampak sep-
erti tongkat bantu jalan, namun pada saat 
pertempuran Enciodas meng- ayunkan ke 
depan tongkat ini untuk menyerang mu-
suh baik dari jarak dekat maupun jauh.

Pada elite 2, mantel tetap ada,  namun 
dibuka dan dipegang dengan satu tangan. 
Coat hitam tidak digunakan lagi. Kemeja 
putih lengan panjang tetap ada tapi  tidak 
rapi  (tidak terkancing pada bagian atas 
dan bagian bawah kemeja tidak dimasuk-
kan), demikian juga dengan dasi hitam. 
Celana cargo digantikan oleh celana kain 
bahan hitam, dengan sabuk hitam den-
gan kepala sabuk berwarna emas. Bagian 
bawah celana dimasukkan ke dalam alas 
kaki yang kini menjadi boots hitam di 
bawah lutut tanpa tali. Terdapat arm band 
berlogo Kjerag di tangan kirinya, holster 
dada untuk menyimpan belati di sebelah 
kiri, dan di kedua pahanya. Untuk hiasan 
rambut, sarung tangan dan tongkat, tidak 
mengalami perubahan. 

Secara keseluruhan basic costume 
Ecinodas terlihat rapi dan tampak sep-
erti orang dengan latar belakang berada 
dan berpendidikan. Sedangkan, pada elite 
2-nya kesan yang muncul lebih terlihat 
berantakan dan urakan, namun penam-
bahan beberapa holster senjata merubah 
kesan itu menjadi ke arah yang lebih ber-
bahaya. 

Secara gestur, terdapat perbedaan 
yang cukup mencolok. Pada basic, Encio-
das digambarkan tengah berdiri dengan 
pakaian rapi dan lengkap, serta memba-
wa Tenzin yang bertengger di tangan ki-
rinya, sementara tangan kanan Enciodas 
memegang tongkat. Gestur terbuka den-
gan kedua tangan yang berada di samping 
badannya (tidak menutupi daerah dada 

atau perut), kedua kaki membuka dengan 
ukuran yang kurang lebih sama dengan 
lebar bahu. Kuping dan ekor juga dalam 
kondisi normal. Pada versi elite 2, ges-
tur mengalami perubahan, kini tangan 
kanannya menghunuskan tongkat sam-
bil mengeluarkan kekuatan es, tangan 
kiri membuka mantel dengan memegang 
bagian bulu pada mantel. Tenzin tampak 
terbang siaga di sisi kanan Enciodas. Po-
sisi kaki saling menyilang seperti sedang 
berjalan maju, gestur ini tampak seperti 
sedang bersiaga atau bersiap untuk maju 
ke medan pertempuran. Bila pada gestur 
basic kesan tenang dan mewah terlihat 
menonjol, maka pada elite 2 kesan berba-
haya lebih ditonjolkan. Secara ekspresi, 
tidak ada perbedaan ekspresi signifikan 
di antara keduanya, seperti yang dapat 
dilihat pada Gambar 4. Keduanya masih 
terlihat tenang dan berkepala dingin, wa-
lau pada elite 2 ekspresinya tampak lebih 
sedikit siaga (alis yang lebih menekuk), 
posisi kuping masih tetap normal, namun 
bagian ekor terutama ujung ekor tampak 
lebih mengembang, menandakan kesiag-
aan.

dari kostum karakter adalah tone warna 
macan tutul salju yang dibalik, yakni may-
oritas hitam dengan sentuhan sedikit abu-
abu tua.

 Dari kemampuan karakter, Sil-
verAsh masuk di kelas Ranged Guard 
yang memiliki spesialisasi dalam DPS dan 
support. Sebagai ranged guard, Encio-
das memiliki serangan jarak jauh dengan 
jangkauan paling luas di antara seluruh 
karakter operator, ia juga dapat menar-
get musuh yang terbang di udara, walau 
hanya dengan 80% kekuatan ATK-nya. 
Enciodas memiliki statistik kemampuan 
dan kekuatan yang bagus, menjadikann-
ya salah satu karakter tipe Guard terbaik 
dan terkuat di gim Arknights. Walau ceri-
ta mengenai Enciodas sendiri belum ban-
yak terkuak selain dari archieves karak-
ter, Enciodas mendapat sambutan tinggi 
dari para pemain. Hal ini juga didukung 
oleh kemampuan Enciodas sebagai seo-
rang operator. Sampai saat ini, posisin-
ya sebagai karakter favorit dan berguna 
belum bergeser dari 5 besar walau ia su-
dah dirilis sejak awal kemunculan gim. 
Kemampuannya ini membuat Enciodas 
menduduki peringkat S (Super) yang mer-
upakan tingkatan tertinggi sebuah karak-
ter, dan masih banyak pemain yang ingin 
mendapatkannya.

Analisa Karakter 2: Thorns

Thorns dari ras Aegir adalah seorang 
pejuang garis depan untuk Rhodes Island. 
Pria dengan tinggi 177cm ini memiliki pen-
galaman bertempur 5 tahun, menjadikan-
nya operator yang handal. Thorns lahir di 
pedalaman Iberia, namun meninggalkan 
kampung halamannya saat terjadi perse-
lisihan agama setempat. Setelah mening-
galkan wilayah Iberia, ia diundang untuk 
bergabung dengan Rhodes Island. Ketika 
Thorns pertama kali bergabung dengan 
Rhodes Island, gaya bertarungnya di med-
an pertempuran memberi kesan bahwa ia 
adalah sosok yang acuh tak acuh, bahkan 

cenderung kejam kepada orang lain. Na-
mun setelah mengenal Thorns lebih lan-
jut, semua orang secara bertahap men-
yadari bahwa walau sikap Thorns tampak 
dingin dengan gaya berbicara yang blak-
blakan, sifat aslinya termasuk lugas, ber-
jiwa bebas dan cukup ramah meskipun 
tidak berlebihan. Bagi Thorns, persepsi 
orang dan cara dunia luar menilainya ti-
dak memiliki pengaruh apapun padanya. 

 Thorns sangat berbakat dalam 
bidang farmakologi dan juga berpedang. 
Dalam farmakologi, ia sangat ahli dalam 
mengekstraksi serta memurnikan sen-
yawa obat, terutama racun. Selain itu, 
Thorns juga selalu memiliki ide yang 
lebih berani dalam eksperimen, ia me-
nikmati melakukan eksperimen walau 
kerap menemui kegagalan. Bila sedang 
fokus melakukan eksperimen Thorns ser-
ing melupakan hal lainnya, seperti mer-

Gambar  4. Ekspresi basic dan elite 2.
( Sumber: https://gamepress.gg/)

Secara keseluruhan, gestur dan ek-
spresi visual sesuai dengan sifat dan 
deskripsi karakternya yang tenang, de-
wasa, tenang, berpikir rasional namun 
kuat dan berbahaya. Tone warna fisik 
dari karakter secara keseluruhan mencer-
minkan warna-warna dari macan tutul 
salju, yakni abu-abu dengan sentuhan 
sedikit spot hitam seperti warna bulu 
macan tutul salju. Sedangkan tone warna 

Gambar  5. Thorns.
( Sumber: https://gamepress.gg/)
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awat dirinya sendiri. Lupa memakai jaket, 
salah satu kaki celana tergulung, memakai 
baju yang berlubang bahkan terbalik, 
rambutnya terbakar atau mengembang 
tak karuan karena eksperimen adalah hal-
hal yang biasa terjadi. Bagi Thorns yang 
memang mengutamakan efisiensi dan 
presisi, mengurus penampilan baginya 
hanyalah membuang waktu saja. Selain 
bidang farmakologi, kemampuan Thorns 
dalam berpedang juga sudah tidak diragu-
kan lagi. Gaya berpedangnya sangat cepat 
dan membuthkan akurasi serta presisi 
yang tinggi, di Iberia gaya berpedang ini 
dikenal sebagai “Destreza”, namun, walau 
gaya ini terkenal di penjuru Iberia, tidak 
semua orang bisa menguasainya karena 
teknik ini tidak hanya membutuhkan ke-
bugaran fisik yang sangat baik, tetapi juga 
memiliki persyaratan yang sangat menun-
tut untuk pikiran pengguna. 

Dengan kombinasi ilmu berpedang 
dan juga racun ampuh buatannya sendiri, 
Thorns kerap berhasil menyelesaikan misi 
dengan hasil maksimal dan kerusakan 
yang minim, walau caranya yang berkesan 
dingin dan efisien, pada banyak situasi ca-
ranya ini menerima banyak kritik. Banyak 
operator berkomentar bahwa Thorns sulit 
bergaul, walaupun begitu operator-oper-
ator ini ternyata masih berinteraksi dan 
berteman cukup baik dengan Thorns. Op-
erator-operator yang lebih bisa melihat 
dan menerima sisi negatif Thorns pada 
akhirnya menjadi dekat dengannya.

Hubungan Thorns dengan Dokter ti-
dak buruk, tapi juga tidak terlalu spesial. 
Pada dialog yang terjadi antara Thorns 
dan Dokter, dapat dilihat bahwa Thorns 
menaruh hormat dan peduli namun tidak 
secara berlebihan seperti beberapa opera-
tor lain. Ia juga beberapa kali mencerita-
kan pada Dokter mengenai dirinya, masa 
lalu, serta negara asalnya. Pada satu per-
cakapan, Thorns menganggap gaya ber-
pedangnya sama dengan gaya strategi dan 
kepemimpinan pemain yang efisien dan 
taktis. Pada salah satu side story, dijelas-

kan Thorns tidak memiliki perasaan lebih 
spesial terhadap latar belakang rasnya, 
Thorns juga tidak menyukai sesama ras 
Aegir yang tidak berusaha menyembun-
yikan jati dirinya serta tidak segan men-
ganggap mereka musuh.

Berdasarkan desain visualnya,  Thorns 
merupakan salah satu dari sedikit oper-
ator yang sangat menyerupai manusia 
biasa, hal ini dikarenakan ras Aegir me-
mang melakukan penyamaran agar dapat 
membaur dengan sekitarnya terkait den-
gan masa lalu mereka. Antropomorfisme 
dari Thorns sendiri terinspirasi dari he-
wan sea urchin (bulu babi/landak laut), 
walau dari bentuk fisik, tidak terdapat el-
emen-elemen fisik bulu babi yang terben-
tuk secara khusus di tubuh Thorns. Ele-
men bulu babi yang diadaptasi pada visual 
Thorns adalah tone warna dari bulu babi, 
yakni: warna hitam, coklat, broken white 
dengan sentuhan keabu-abuan, dan juga 
kuning kunyit. Warna-warna ini kemudi-
an dipakai untuk warna rambut (hitam), 
mata (kuning kunyit), kulit (coklat), pa-
kaian (broken white dengan sentuhan 
abu-abu), aksesoris (kuning kunyit, kun-
ing, hitam), hingga warna senjata dan ra-
cun (hitam dan kuning kunyit) yang sela-
lu digunakan pada senjatanya.

Antropomorfisme bentuk yang paling 
terlihat adalah pada saat Thorns mengel-
uarkan kemampuannya di pertempuran, 
dia akan membentuk lapisan pelindung 
bulat transparan yang memiliki duri-duri 
hitam kekuningan di sekelilingnya yang 
bisa ditembakkan layaknya bulu babi. 
Thorns juga memiliki daya regenerasi 
yang kuat dalam pertempuran, ini juga 
merupakan salah satu hal yang dimiliki 
oleh bulu babi. Selain itu, nama Thorns 
juga memiliki makna duri, sama seperti 
duri yang terdapat pada cangkang luar 
bulu. Keahlian Thorns dalam mengolah 
racun juga berkaitan dengan bulu babi 
yang memang hewan beracun seperti 
yang dapat dilihat pada Gambar 6.

Kostum yang akan dianalisis di sini 
adalah kostum bawaan karakter yakni 
kostum awal dan kostum setelah evolusi 
menjadi elite 2 (kostum elite 1 sama den-
gan basic) dapat dilihat pada Gambar 7.

Pakaian paling luar Thorns berdasar-
kan dari coat medis  dengan modifikasi 
pada gaya kancing, kerah, ujung lengan 
baju serta kantung untuk vial racun dan 
obat-obatan. Pola coat merupakan garis 
miring menyilang, dengan warna krem 
keabu-abuan. Pada bagian dalam, Thorns 
menggunakan kaos hitam dan putih, 2 
kaos ini dipakai secara berlapis, dengan 
kaos berwarna putih ada di bagian da-
lam, ini persis seperti cangkang bulu babi 
yang berwarna hitam di luar dan putih di 

dalam. Kaos berwarna hitam dibiarkan 
masuk setengah ke dalam celana dan 
setengah lagi keluar tak beraturan. Cel-
ana yang digunakan adalah celana bahan 
kain longgar berwarna abu-abu dengan 
motif garis lurus, dipakai dengan sebe-
lah tergulung dan satu kaki lagi masuk 
ke dalam sepatu boots. Ia menggunakan 
boots hitam dengan tali berwarna putih 
yang terikat tidak sampai bagian atas dan 
tersimpul dengan cukup rapi. Terdapat 
dua buah anting gaya clip pada telinga 
kanannya (1 hitam, 1 abu-abu), kalung 
dengan dua buah bandul, salah satunya 
berbentuk kotak berwarna kuning emas, 

Gambar  6. Thorns mengeluarkan kemampuannya 
serta perbandingan tone warna Thorns dan Bulu Babi

(Sumber: Data Pribadi)

Gambar  7. Thorns basic dan elite 2.
( Sumber: https://gamepress.gg/)
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dan satunya berbentuk pedang dengan 
warna abu-abu. Thorns menggunakan sa-
rung tangan berwarna putih dengan aksen 
hitam. Ia juga menggunakan pin berwar-
na emas di bagian dada pada coat-nya. 
Senjata Thorns merupakan pedang me-
lengkung Scimitar yang dikombinasikan 
dengan chakram setengah lingkaran yang 
berduri. Ujung senjatanya terdapat selang 
transparan yang berujung pada kantung 
berisi racun yang dibawa Thorns pada tas 
bahu di tangan kirinya, racun akan dipom-
pa dan dialirkan dari tube racun sehingga 
muncul dari bagian tajam senjatanya. Se-
lain tube racun di tas hitam yang dibawa 
oleh Thorns, terdapat pula beberapa vial 
berisikan racun di kantong jubah medisn-
ya dan juga  di holster paha kirinya. Tidak 
ada perubahan kostum pada kostum elite 
2 Thorns. Yang mengalami perubahan 
sedikit kini ujung kedua celana Thorns 
digulung, serta penampakan senjata yang 
mengeluarkan racun lebih banyak.

Sedangkan secara gestur, terdapat 
perbedaan yang cukup mencolok. Pada 
basic, Thorns digambarkan berdiri den-
gan pose berdiri yang berkesan cuek dan 
santai. Gestur Thorns tidak terlalu terbu-
ka atau pun tertutup dengan satu tangan 
memegang tali tas dan terarah ke arah 
leher dan tangan lain berada di samping 
dan memegang senjatanya. Kepala Thorns 
tampak sedang mengangkat dagu ke atas, 
seakan melihat sesuatu hal yang lebih ke-
cil darinya, kemudian kedua kaki membu-
ka dengan ukuran yang kurang lebih sama 
dengan lebar bahu. Pada versi elite 2, tan-
gan kanannya kini tampak mengayunkan 
senjatanya dengan volume racun yang 
semakin banyak. Tangan kiri memegang 
cairan racun yang sedang mengalir jatuh 
ke bawah (bila dilihat ada visual botol 
yang pecah, tampaknya Thorns meremu-
kan botol itu dengan tangan kirinya), tali 
tas kini disampirkan di lengan kiri atas. 
Posisi kaki seperti sedang berjalan maju, 
dengan coat yang berkibar. Gestur ini 
tampak lebih berbahaya dan sedang ber-
siaga, hendak maju untuk melawan mu-

suhnya. Bila pada gestur basic kesan cuek 
dan urakan terlihat menonjol, maka pada 
elite 2 kesan berbahaya lebih ditonjolkan. 

Secara ekspresi yang dapat dilihat 
pada Gambar 8, ada perbedaan cukup 
signifikan di antara keduanya, pada basic, 
muka Thorns lebih berkesan meremeh-
kan dan sombong (melihat dengan men-
gangkat dagu), sedangkan pada elite 2 ek-
spresinya tampak lebih  siaga (alis yang 
lebih menukik tajam dengan pose dagu 
yang lebih ditekuk ke dalam).

Gambar  8. Ekspresi Thorns.
(Sumber: https://gamepress.gg/)

Secara keseluruhan, gestur dan ek-
spresi visual, sesuai dengan sifat dan 
deskripsi karakternya yang cuek, efisien, 
tidak berpikiran akan pendapat orang 
lain, dan juga kuat serta berbahaya. Tone 
warna fisik dan kostum dari karakter se-
cara keseluruhan juga mencerminkan 
warna-warna dari hewan bulu babi, yak-
ni tone hitam, coklat, broken white den-
gan sentuhan krem dan abu-abu, warna 
kuning kunyit. Warna-warna ini seperti 
warna cangkang luar, dalam dan organ isi 
bulu babi.

Sedangkan dari kemampuan karak-
ter, Thorns masuk di kelas ranged Guard 
yang memiliki spesialisasi dalam pertah-
anan diri, kerusakan berjangka panjang, 
DPS jarak jauh terutama untuk melawan 
musuh jarak jauh. Pada saat mengak-
tifkan kekuatannya, Thorns akan masuk 
ke dalam mode serang balik, dimana ia 
mendapatkan bonus ATK dan DEF dan 
ketika diserang akan menembakkan du-
ri-durinya ke beberapa musuh dalam 
jarak yang lebih jauh, jadi memungkink-
an untuk menaruh Thorns dalam mode 

bertahan jika diinginkan.  Kemampuan 
ini membuatnya menjadi operator yang 
sangat fleksibel, menjadikannya sebagai 
salah satu operator paling serbaguna 
dalam gim. Kemampuan ini membuat 
karakter Thorns menjadi incaran banyak 
pemain walau baru ada dua side story 
mengenai dirinya. Sampai saat ini, posisi 
Thorns sebagai karakter belum bergeser 
dari peringkat kegunaan karakter walau 
ia sudah dirilis sejak 8 November 2020 di 
server China dan Januari 2021 di server 
global. Kemampuannya yang kuat mem-
buat Thorns masih menduduki peringkat 
S (Super) yang merupakan tingkatan ter-
tinggi sebuah karakter, dan masih banyak 
pemain yang ingin mendapatkannya sep-
erti yang dapat dilihat pada Gambar 9.

Gambar  9. Tier karakter Silver Ash dan Thorns.
 (Sumber: https://gamepress.gg/)

Hasil Analisis Keseluruhan

Teknik antropomorfisme yang dipa-
kai pada sampel karakter menggunakan 
konsep dasar yang ada, yakni mengaitkan 
karakteristik, fitur, motivasi, niat, atau 
emosi mirip manusia dengan hal-hal yang 
bukan manusia. Selain hal-hal di atas, 
latar belakang dari hewan yang dijadikan 
landasan antropomorfisme juga dipakai 
dalam latar belakang cerita karakter. Hal 
ini bisa dilihat di latar belakang cerita 
klan Silver Ash yang sama dengan Snow 
Leopard yang ternyata bisa menimbulkan 
keterkaitan khusus dengan pemain, se-
hingga membuat pemain tergerak untuk 
melakukan tindakan untuk membantu 
snow leopard yang sebenarnya. Hal ini 
dapat dilihat dari projek kolaborasi berta-
juk Coexistance yang dilakukan Arknights 
dengan WWF, dengan menggunakan kel-

uarga Silver Ash sebagai dutanya seperti 
pada gambar 10, Arknights mengadakan 
kampanye pengumpulan dana melalui 
pembelian dalam gim, yang kemudian 
digunakan untuk konservasi macan tutul 
dan habitatnya. Program ini mendapat 
respon yang sangat positif dari para pe-
main (Arknights Official Youtube).

Gambar  10. Pengumuman event kolaborasi dengan 
WWF.

(Sumber:https://www.gamespress.com/Arknights-
Partners-with-WWF-to-Raise-Awareness-for-iconic-

species-unde)

Sementara pada karakter Thorns, 
teknik antropomorfisme yang dipakai 
lebih ke arah penggunaan karakteristik 
non fisik, seperti kemampuan perlindun-
gan diri, kemampuan regenerasi, kemam-
puan mengolah racun. Segi fisik hanya 
diadaptasi berdasarkan tone warna bulu 
babi yang kemudian diaplikasikan ke-
pada desain karakter seperti warna fisik 
dan kostum. Cara adaptasi ini lebih tidak 
umum dibandingkan teknik antropo-
morfisme pada umumnya, dapat dilihat 
dari karakter-karakter lain pada gim Ark-
nights. Dari hampir 167 karakter opera-
tor yang ada, karakter dengan pendeka-
tan antropomorfisme seperti Thorns 
tidak sampai 3% dari total keseluruhan 
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karakter operator. Sempat terjadi perde-
batan mengenai hewan asli Thorns juga 
di kalangan fans, sampai Yostar akhirn-
ya memberikan klarifikasi bahwa Thorns 
memang berasal dari bulu babi.

Penggunaan gaya anime-manga di 
sini juga digunakan karena gaya itu su-
dah menjadi salah satu bagian pop kul-
tur dunia yang sudah memiliki pangsa 
pasarnya sendiri, namun, berbeda den-
gan pernyataan yang dikemukakan oleh 
desain karakter holistik Mounsey, pada 
Arknights cerita bukan merupakan fak-
tor utama yang membuat Enciodas dan 
Thorns disukai oleh pemain. Faktor kegu-
naan dan kekuatan mereka di dalam misi 
dan membuat level permainan menjadi 
lebih mudah atau terselesaikan dengan 
baik merupakan faktor utama kenapa En-
ciodas dan Thorns menjadi karakter kesu-
kaan pemain.

Berdasarkan hasil penarikan data di 
atas, teknik antropomorfisme memang 
masih sering digunakan sesuai dengan 
gaya pop kultur yang populer sekarang. 
Teknik  penggunaan teknik antropomorf-
isme yang dipakai pada sampel karak-
ter masih menggunakan konsep dasar 
yang ada. Namun pendekatan yang dipa-
kai oleh kedua karakter berbeda, (1) ada 
dua macam pendekatan yang digunakan 
pada karakter sampel pada Arknights, 
yakni pendekatan dengan penambahan 
karakteristik pada fisik karakter seperti 
Silver Ash, atau tanpa penambahan fisik 
karakter seperti Thorns. (2) pendekatan 
antropomorfisme pada gim Arknights ti-
dak hanya terkait dengan karakteristik, 
fitur, motivasi, niat, atau emosi belaka, 
tapi juga menggunakan latar belakang 
atau cerita yang ada di hewan yang men-
jadi inspirasi utamanya, hal ini juga bisa 
membawa kedekatan dan pengetahuan 
baru dari pemain dengan hewan aslinya, 
seperti pada hewan macan tutul salju. (3) 
Pada gim menara pertahanan seperti Ark-
nights para pemain lebih mengutamakan 
kemampuan karakter bila dibandingkan 

dengan desain dan cerita karakter karena 
akan memudahkan permainan. Hal ini 
membuat teori Holistik milik Mounsey 
yang menyatakan bahwa elemen nomor 
utama dari karakter yang dicintai men-
jadi tidak terbuktikan di gim Arknights. 
Elemen-elemen itu masih menjadi faktor 
yang mempengaruhi, namun bukanlah 
yang utama. (5) Sementara unsur-unsur 
pembentuk kepribadian karakter, ma-
sih digunakan dan berpengaruh dalam 
penggambaran sifat karakter serta inspi-
rasi antropomorfisme nya ke dalam visu-
al desain karakter dan juga kemampuan 
karakter seperti yang dapat dilihat pada 
karakter Thorns.

Kesimpulan
Dapat disimpulkan bahwa, pada au-

diens gim berbasis menara pertahanan, 
khususnya Arknights, kemampuan karak-
ter merupakan faktor pertama yang mem-
buat sebuah karakter menjadi karakter 
favorit, disusul dengan desain karakter 
yang unik dengan mencampurkan teknik 
antropomorfisme moe pada desain mau-
pun kemampuan karakter, kemudian dis-
usul dengan sifat dan juga cerita karak-
ter. Penggunaan hal-hal diluar tampilan 
fisik yang terkait dengan sumber antro-
pomorfisme dalam pem- buatan cerita 
karakter juga dapat membuat keterkaitan 
lebih antara audiens dengan sumber in-
spirasi awalnya. Hasil studi ini juga dapat 
dikembangkan lebih lanjut dengan mem-
bandingkan antara karakter terpopuler 
yang sudah dilakukan dengan karakter 
kurang populer pada gim Arknights, un-
tuk mengetahui kualitas antropomorf-
isme yang ada pada tiap desain karakter 
terkait. 
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Abstrak: Sejak awal ditemukannya wabah COVID-19 di Indonesia, pemerintah telah 
melakukan berbagai upaya dalam rangka mencegah penyebaran COVID-19 diantara-
nya membuat beberapa kebijakan baru dengan upaya preventif dan upaya reaktif. 
Salah satu upaya preventif yang dilakukan oleh pemerintah adalah dengan menggu-
nakan imbauan yang berisi promosi pencegahan penyebaran COVID-19. Pemerintah 
dibantu oleh kalangan masyarakat sering memberikan imbauan kampanye pencega-
han penyebaran COVID-19, salah satunya adalah penggunaan media animasi digital. 
Media ini yang banyak ditemukan dalam situs-situs umum sehingga mempermudah 
penyampaian kepada masyarakat yang meluas. Perancangan yang digunakan meng-
gunakan metode design thinking yang terdiri dari tahapan empathize, define, ideate, 
prototype dan test. Penggunaan metode design thinking diharapkan dapat digunakan 
secara efektif untuk merancang animasi digital sehingga promosi pencegahan penye-
baran virus COVID-19 dapat menjadi lebih terstruktur dan sistematis. Iklan layanan 
masyarakat tentang Covid19  di Indonesia dengan menggunakan design thinking dan 
iklan web berbasis mobile sangat berpengaruh terhadap perspektif masyarakat men-
genai kondisi Covid-19 di Indonesia saat ini karena dapat mengedukasi dan mengin-
formasikan kepada masyarakat. Hasil dari perancangan ini memberikan rekomendasi 
berupa model animasi digital promosi sebagai layanan masyarakat untuk pencegah-
an virus Covid-19 dengan menggunakan aplikasi Google Web Designer. Menggunakan 
dasar tersebut dapat disimpulkan metode design thinking memungkinkan desainer 
dalam pengumpulan berbagai informasi mengenai permasalahan yang ada sehingga 
mampu mengembangkan gagasan serta membuat alternatif desain dalam berinovasi.
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Abstract: When COVID-19 pandemics first spread in Indonesia, the government has 
taken several measures to contain further spread of COVID-19 pandemic by taking 
some preventive and reactive measures. One of the preventive measures taken by the 
government is to appeal the public by promoting preventive approach to contain the 
spread of COVID-19. The government in collaboration with the community has often 
given campaign appeals to prevent the spread of COVID-19, to use digital animated 
advertisements. This media are often found in public sites can facilitate delivery to the 
wider community. This design uses design thinking method which consists of these 
steps: empathize, define, ideate, prototype and test. The use of the design thinking meth-
od is expected to be used effectively to design digital animations so that the promotion 
of preventing the spread of the COVID-19 virus can be more structured and system-
atic. Public service advertisements about Covid-19 in Indonesia using design thinking 
and mobile-based web ads are very influential on people’s perspectives regarding the 
current condition of Covid-19 in Indonesia because they can educate and provide in-
formation to the public. The result of this design provide recommendations in the form 
of digital animation model as a public service for the prevention of the Covid-19 virus 
by using the Google Web Designer application.With this basis, designers can acquire 
a design thinking method that allows designers to gather various information about 
existing problems so that they are able to develop ideas and create design alternatives 
in terms of design. 

Keywords: design; digital animation;  COVID-19; design thinking
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Pendahuluan
Iklan yang menggunakan anima-

si  cenderung menghasilkan daya ingat 
tinggi, sikap positif terhadap iklan dan 
menarik perhatian konsumen dibanding-
kan iklan statis, serta bertujuan untuk 
menyampaikan imbauan yang sifatnya 
informatif, atau memuat promosi terkait 
suatu produk atau jasa. Animasi sebagai 
alat komunikasi dan promosi mempu-
nyai peranan penting dalam menginfor-
masikan sesuatu kepada masyarakat, hal 
ini dinilai sangat komunikatif dan efektif 
disaat mobilitas manusia yang semakin 
tinggi sehingga dibutuhkan bentuk media 
komunikasi dan promosi yang menarik 
dan interaktif kepada masyarakat (Suna-
rya et al., 2015, p. 27)

Animasi Periklanan dapat dikenal se-
bagai bentuk promosi iklan yang fleksibel. 
Animasi Periklanan dapat dikategorikan 
sebagai media periklanan yang mobil-

itasnya sangat luas sehingga jangkaun 
terhadap audiens akan semakin besar. 
Penggunaan Animasi Periklanan se-
bagai salah satu media alat komunikasi, 
khususnya untuk melakukan promosi 
dari bidang sosial hingga kesehatan oleh 
masyarakat Indonesia.  Setiap iklan se-
lalu menggunakan unsur verbal dan vi-
sual. Penggunaan komunikasi pada Ani-
masi Periklanan ini berupa tulisan serta 
gambar visual. Perancangan iklan dan 
penampilannya dibuat dengan semenarik 
mungkin agar dapat tersampaikan tujuan 
oleh pembuat kepada audiens. Penggu-
naan bahasa iklan yang bersifat persuasif, 
pendek, solid, dan jelas dapat memberi-
kan pengaruh terhadap pembaca. Peng-
gunaan ilustrasi, logo dan warna dapat 
mendukung iklan agar lebih menarik. 

Indonesia sedang mengalami masa 
pandemi dari virus COVID-19. Berbagai 
upaya telah dilaksanakan pemerintah pu-
sat dan daerah untuk menyegerakan masa 

pandemi, salah satunya dengan membuat 
iklan kampanye tentang COVID-19. Pe-
merintah dibantu oleh kalangan mas-
yarakat sering memberikan imbauan kam-
panye pencegahan penyebaran COVID-19 
sejak awal munculnya wabah di Indonesia 
yakni  pada bulan Februari 2020 hingga 
awal bulan Agustus 2021 jumlah kasus 
COVID-19 di Indonesia telah mencapai 
3,53 juta kasus terkonfirmasi (Reposito-
ri Data COVID-19 oleh Pusat Sains dan 
Teknik Sistem (CSSE) UJH, 2021). Cara 
pencegahan lain yang bisa dilakukan ada-
lah, menghindari tempat tempat yang si-
fatnya mendatangkan massa banyak ser-
ta tidak melakukan kontak dekat dengan 
orang dengan membatasi jarak antara 1 
- 2 meter (Baharudin dan Rompa, 2020, 
p.3) Menanggapi hal tersebut pemerintah 
semakin gencar mensosialisasikan serta 
mengedukasi masyarakat agar memutus 
rantai penyebaran virus COVID-19.

Iklan Layanan Masyarakat (ILM) ada-
lah suatu pengumuman ataupun pember-
itahuan tanpa ada pungutan biaya demi 
memajukan suatu aktivitas, program, 
layanan pemerintah, ataupun aktivitas so-
sial sebagai layanan organisasi non-profit 
serta pemberitahuan lainnya yang memi-
liki manfaat bagi masyarakat (Putri, 
2020, p. 11). ILM menyajikan pesan sosial 
dengan tujuan mendorong atau memoti-
vasi masyarakat untuk tanggap dan peduli 
terhadap suatu permasalahan tertentu, 
contohnya ajakan pencegahan penyeba-
ran virus COVID-19. 

Penggunaan animasi periklanan se-
bagai media promosi yang efektif juga tel-
ah dibuktikan dalam beberapa penelitian 
terdahulu. Menurut hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Deuis et al. (2019) tentang 
efektivitas media promosi menggunakan 
iklan animasi periklanan dengan metode 
S-O-R (Stimulus-Organism-Respon) un-
tuk menentukan apakah penggunaan ani-
masi periklanan efektif untuk meningkat-
kan jumlah persentase respon positif dari 
iklan animasi Richeese Nabati. Hasil dari 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa 
nilai persentase produk Richeese Naba-
ti terhadap keputusan pembelian kon-
sumen meningkat secara signifikan dan 
cukup efektif dalam meninggalkan kesan 
membekas kepada target audiens.

Perancangan iklan animasi digital 
terkait promosi pencegahan penyebaran 
virus COVID-19 dapat bermanfaat mem-
bantu upaya pemerintah menanggulangi 
virus COVID-19. Masyarakat akan mem-
peroleh informasi metode yang dapat 
dilakukan dalam pencegahan penyeba-
ran virus COVID-19, dan melakukan aksi 
yang diiklankan dalam animasi digital 
tersebut. Perancangan iklan dapat dib-
uat dengan bantuan aplikasi Google Web 
Designer. Aplikasi Google Web Designer 
adalah piranti lunak yang memberikan 
kemudahan untuk membuat suatu de-
sain web modern interaktif tanpa adanya 
manipulasi desain penggunaan kode CSS. 
Aplikasi tersebut memberikan kemuda-
haan dalam perancangan bangun iklan 
terutama iklan website yang menggu-
nakan berbagai fitur, tampilan kode dan 
tampilan desain dan easy and workflow. 
Penggunaan aplikasi dalam pembuatan 
iklan web dapat menghasilan iklan dalam 
tampilan seluler dan PC dengan pembua-
tan materi iklan HTML5 dan iklan AM-
PHTML.

Adanya perkembangan revolusi in-
dustri 4.0 membuat perubahan penting 
dalam memberikan informasi tambahan 
bagi masyarakat tentang kecakapan te-
knologi dan informasi. Hal ini beriringan 
dengan perkembangan teknologi yang ha-
rus diimbangi dengan keterampilan SDM 
dalam mengelola informasi (Firmansyah 
and Sari, 2019). Perancangan ini menggu-
nakan metode pendekatan design think-
ing yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu em-
pathize, define, ideate, prototype, dan test. 
Menurut penelitian Aman et al. (2020), 
design thinking menjadi konsep berpikir 
dalam menemukan ide yang mulai dige-
mari oleh banyak orang dalam waktu be-
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berapa tahun ini. Design thinking sangat 
esensial dengan manusia sebagai pusat 
proses inovasi yang menekankan pada 
observation, collaboration, fast learning, 
visualization of ideas, rapid concept pro-
totyping. 

Menurut penelitian Tohiroh (2021), 
iklan layanan masyarakat tentang Covid19  
di Indonesia dengan menggunakan design 
thinking dan iklan web berbasis mobile 
sangat berpengaruh terhadap perspektif 
masyarakat mengenai kondisi Covid-19 di 
Indonesia saat ini karena dapat mengedu-
kasi dan menginformasikan kepada mas-
yarakat. Informasi yang valid mengenai 
Covid-19 akan semakin membuka mata 
dan perspektif masyarakat terhadap se-
tiap tindakan yang akan dilakukan. Seh-
ingga akan semakin menekan penyebaran 
Covid-19 ini. Tujuan makalah ini adalah 
membuat model perancangan animasi  
digital pencegahan  COVID-19 dengan 
menggunakan aplikasi Google Web De-
signer dengan metode design thinking. 

Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian je-

nis kualitatif dalam rangka menggambar-
kan perancangan iklan animasi digital ter-
kait pencegahan penyebaran COVID-19. 
Moleong (2014) mendefinisikan pene-
litian kualitatif sebagai sebuah peneli-
tian yang tujuan utamanya adalah untuk 
memahami permasalahan-permasalah-
an sosial dan manusia secara lebih lan-
jut atau mendalam. Menurut Gunawan 
(2015), penelitian kualitatif yang men-
jadi penekanan penelitian adalah anali-
sis proses dari kerangka berpikir dengan 
teknik induksi yang erat kaitannya den-
gan dinamika relasi antar fenomena yang 
menjadi pengamatan penelitian dengan 
menerapkan logika ilmiah. 

 Penulis menggunakan pendeka-
tan kualitatif deskriptif dengan metode 
eksploratif, yaitu metode yang berupaya 

menggambarkan atau mencari tahu apa 
yang terjadi lewat pertanyaan-pertanyaan 
5W +1H atau pertanyaan lain serupa yang 
memiliki hubungan dengan karakteristik 
fenomena yang diamati baik dalam jenis 
ukuran, bentuk, pola, hingga distribu-
si. Kelebihan dari penelitian ini adalah 
penulis turut menggunakan pendekatan 
dan proses design thinking dalam meng-
umpulkan informasi yang melibatkan 
pengguna (Daalsgard, 2014, p. 148). 

Metode yang digunakan dalam 
melakukan perancangan adalah metode 
“design thinking”, metode ini dikenal se-
bagai suatu proses berpikir komprehensif 
yang berkonsentrasi untuk menciptakan 
solusi yang diawali dengan proses empati 
terhadap suatu kebutuhan tertentu yang 
berpusat pada manusia (human centered) 
menuju suatu inovasi berkelanjutan ber-
dasarkan kebutuhan penggunanya (Razi 
et al., 2020). Metode design thinking ber-
fokus terhadap pemecahan masalah den-
gan menyeimbangkan otak kanan yang 
cenderung tidak simetris dan otak kiri 
yang cenderung linear, terstruktur, dan 
sistematis (Miller, 2017). Keunggulan 
metode design thinking adalah mampu 
memicu berbagai ide inovatif seseorang 
ketika berada pada fase inspirasi, ide, 
serta implementasi terkait setiap siklus 
lebih dari sekali yakni ketika sedang 
melaksanakan pengembangan berbagai 
ide baru serta sedang melakukan eksplor-
asi berbagai solusi baru. Penggunaan 
metode ini dapat dilakukan pengulangan 
dari langkah serta proses untuk pengem-
bangan hingga tercapainya  solusi serta 
desain yang tepat. Tahapan dari metode 
design thinking ada 5 seperti yang dita-
mpilkan pada gambar 1. 

1. Tahap Empathize

Emphathize merupakan tahap paling 
mendasar dari proses design thinking ber-
tujuan untuk memetakan sudut pandang 
dari subjek yang ingin dituju atau target 
dari sebuah desain yang diciptakan. Se-

bagai seseorang yang menentukan desain, 
pemetaan berdasarkan empati dibutuh-
kan dalam menganalisa permasalahan- 
permasalahan dan hal-hal yang bermakna 
bagi penerima manfaat sehingga dapat 
diterima dengan baik. Oleh karena itu, da-
lam proses empathize sendiri terdapat tiga 
proses yang harus dilalui, yakni observe, 
engage, dan immerse (Vianna, 2011). Em-
pathize (empati) merupakan sebuah inti 
proses karena permasalahan yang timbul 
harus diselesaikan dengan cara berpusat 
kepada manusia, metode ini berupaya 
untuk memahami permasalahan yang di-
alami pengguna supaya kita dapat mera-
sakan dan mencari solusi untuk permas-
alahan tersebut (Sari et al., 2020)

Observe yaitu peneliti melihat peng-
guna dan perilaku mereka dalam meng-
gunakan produk (poster) dalam hal ini, 
observe menitikberatkan pengamatan 
pada interaksi serta reaksi target pemasa-
ran terhadap berbagai hal yang terjadi di 
sekitar mereka. Timbulnya pemahaman 
atas reaksi dan interaksi masyarakat akan 
menimbulkan ide atau inovasi yang dapat 
dipahami dan relevan kepada kehidupan 
masyarakat sehingga mempengaruhi sen-
timen target masyarakat secara positif. 
Engage yaitu berinteraksi dan melaku-
kan interview kepada pengguna terkait 
kebutuhan dan harapan. Terjadinya per-
tukaran opini atau pun ide yang diakibat-
kan oleh proses engaging ini akan mem-
berikan pendesain pemahaman lebih jauh 
mengenai pemikiran, kepercayaan, dan 
nilai yang tengah berkembang pada mas-
yarakat yang dituju sehingga dapat mem-

inimalisir perbedaan interpretasi infor-
masi serta antisipasi hal-hal yang dapat 
mereduksi makna iklan. Immerse yaitu 
mencoba untuk mengalami atau rasakan 
apa pelanggan alami atau rasakan (Sapu-
tra, 2016). 

Penulis dalam tahapan ini, mengum-
pulkan berbagai informasi relevan terha-
dap penyebaran virus COVID-19 melalui 
studi literatur berbasis pada bidang kes-
ehatan, serta mengamati berbagai opi-
ni-opini mengenai vaksinasi COVID-19 
yang berkembang pada masyarakat seh-
ingga informasi yang didapat mengenai 
COVID-19 dapat di- pertanggungjawab-
kan, akurat, dan relevan dengan turut 
mempertimbangkan kondisi masyarakat. 
Melalui tahapan ini informasi yang dis-
ampaikan dapat dipahami dan diterima 
dengan baik oleh masyarakat.

2. Tahap Define

Hasil dari data yang terkumpul pada 
tahap pertama dijabarkan lalu dikerucut-
kan sehingga dapat terfokus pada satu 
permasalahan atau satu isu. Penentuan 
fokus dari sebuah desain merupakan pe-
nentuan dari ide utama dari keseluruhan 
desain serta penentuan ruang lingkup 
dari keseluruhan desain tersebut. Pem-
bentukan dari ide utama dari sebuah de-
sain harus mempertimbangkan berbagai 
hal yang telah diamati dalam proses se-
belumnya karena mencerminkan hal-hal 
yang didapatkan pada proses empathize.

Desainer dalam memecahkan mas-
alah harus mampu untuk menguraikan 
fokus pada target yang spesifik, semisal 
penargetan berdasarkan kelompok usia 
atau masyarakat dengan pendapatan 
tinggi. Setelah desainer mampu untuk 
menentukan rentang target yang dituju, 
desainer bergerak berdasarkan insight 
dan kebutuhan-kebutuhan yang diutara-
kan atau dapat ditemui pada masyarakat 
(Batmetan, 2018, p. 27). Iklan ini dituju-
kan untuk masyarakat Indonesia usia 15 
sampai 50 an. Masyarakat usia tersebut 

Gambar 1.  Lima Tahapan Metode Design Thinking 
(Sumber: Plattner, 2010)
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merupakan usia yang memiliki kemungk-
inan membuka sosial media atau website, 
selain itu usia remaja sampai tua dapat 
mencerna pesan dengan lebih baik. Meng-
gambarkan permasalahan yang ditemui 
pada tahap empathize dan mempersempit 
ruang lingkup pembahasan akan mencip-
takan kecenderungan untuk memicu ide-
ide solutif yang lebih berkualitas, tepat 
sasaran, dan mendalam.

Dalam tahap ini penulis membong-
kar dan mensintesis temuan dari tahap 
empati dan memberikan wawasan yang 
bermakna dengan sudut pandang yang 
berasal dari pengguna. Penulis akan mem-
berikan deskripsi kebutuhan konsumen 
yang ditemukan dan melihat pandangan 
konsumen terhadap produk subjek pene-
litian. Objektif utama dari dilaksanakan-
nya proses ini ialah merepresentasikan 
perspektif (point of view) dari desainer se-
cara fisik dari permasalahan- permasalah-
an atau pandangan yang didapat melalui 
analisis data. Penulis dalam proses ini 
melakukan pengerucutan berbagai infor-
masi yang diterima sehingga dapat mem-
produksi berbagai ide yang diharapkan 
mampu merangkum permasalahan serta 
solusi pencegahan penyebaran COVID-19 
dengan tepat.

3. Tahap Ideate

Tahapan selanjutnya merupakan se-
buah fase yang melibatkan berbagai 
pihak-pihak terkait dalam prosesnya 
dengan brainstorming atau pertukaran 
pikiran yang kemudian dimanifestasikan 
melalui mind-map, pembuatan sket-
sa, atau prototipe sederhana (Baskoro & 
Bayyinah, 2020, p. 85). Tahapan ini me-
nekankan pada ide-ide yang dapat dibuat 
atau dikembangkan melalui konsep-kon-
sep yang telah dijabarkan pada proses 
sebelumnya sehingga menciptakan suatu 
gagasan atau solusi yang kuat, berkesan, 
dan mudah untuk disebarkan atau dimen-
gerti oleh masyarakat. Dalam proses ide-
ate memiliki keragaman dalam ide bukan-

lah suatu masalah dikarenakan proses ini 
lebih menekankan dalam pembuatan ide 
yang beragam dan dapat direalisasikan, 
sementara untuk menentukan ide terbaik 
di antara semua pilihan-pilihan gagasan 
tersebut terhadap masyarakat akan dib-
uktikan secara empiris melalui tahapan 
test. 

Penggunaan data dalam penelitian ini 
berasal dari tahap sebelumnya yang akan 
diproses supaya menghasilkan berbagai 
ide serta gagasan yang tertampung hing-
ga didapati temuan berupa solusi dari 
pemecahan permasalahan pencegahan 
penyebaran virus COVID-19. Seluruh 
ide yang muncul dan tertampung akan 
dilaksanakan pengujian, pengolahan 
atau perbandingan secara kreatif hingga 
menemukan pilihan berupa ide terbaik 
yang selanjutnya akan digunakan dalam 
penyelesaian masalah pencegahan penye-
baran virus  COVID-19.

4. Tahap Prototype

Prototype atau mode prototipe mer-
upakan proses repetitif dari pengem-
bangan model yang sebelumnya telah 
dirumuskan dalam bentuk gagasan atau 
ide-ide dalam bentuk atau tampilan yang 
mendekati dengan hasil final. Secara sing-
kat, prototipe dapat dimaknai sebagai ap-
likasi ide-ide yang telah didapatkan dari 
proses sebelumnya. Tahap prototype ber-
fokus pada persiapan sebelum memasuki 
tahap tes di mana prototipe akan berin-
teraksi langsung dengan user, sehingga 
tahap ini merupakan tahap yang bersifat 
lebih kepada permasalahan teknis (Su-
trisno et al., 2018, p. 106).

Terdapat beberapa hal yang didapa-
tkan melalui tahap prototype, yakni 
mengevaluasi adanya kesalahan atau 
kecacatan desain pada proses ekseku-
si; mengatasi berbagai permasalahan 
yang kemungkinan timbul setelah adan-
ya bentuk fisik dari ide-ide tersebut; un-
tuk memprediksi adanya kegagalan dan 
menghindari kerugian yang lebih besar 

setelah adanya finalisasi produk; untuk 
melihat berbagai posibilitas yang mun-
gkin terjadi setelah desain diluncurkan. 
Adanya proses ini, kita akan dengan mu-
dah dapat menentukan langkah selanjut-
nya yang akan diambil dan memperbaiki 
masalah tanpa perlu berlarut-larut dan 
berfokus pada masalah-masalah yang 
dianggap tidak penting. Hal ini bertu-
juan apabila terdapat kekurangan atau 
masalah perbaikan dilakukan secara be-
rulang-ulang hingga menghasilkan proto-
type yang terbaik.

Perlu memperhatikan beberapa hal 
dalam pembuatan prototype agar hasil 
menjadi maksimal. Pertama pilih tools 
berdasarkan kebutuhan. Kedua, bagi 
beberapa komponen agar lebih mudah 
dan lebih fokus. Ketiga, satukan kom-
ponen-komponen agar menjadi satu alur. 
Terakhir lakukan validasi kepada user 
(Tohiroh, 2021). Iklan AMPHTML han-
ya dapat ditayangkan setelah divalidasi 
dalam pencegahan desain atau creative 
yang rusak atau tidak bisa bekerja dengan 
baik saat ditayangkan. Validasi ini dapat 
dilakukan dengan interview dan voting. 
Beberapa langkah berikut dilakukan pada 
metode ini : 

a. Pengguna akan diberikan proto-
type 

b. Pengguna akan memberikan feed-
back pada prototype  

c. Feedback ini berisi tentang kese-
suaian prototype dengan keinginan user 
serta apakah telah memenuhi kaidah con-
sistency, hierarchy, personality, layout, 
type, color, imagery, control dan affor-
dances. 

d. Peneliti merangkum seluruh feed-
back dari user sehingga menghasilkan 
kesimpulan. Kesimpulan ini nantinya 
akan menghasilkan prototype final apa-
kah layak ditayangkan atau tidak.

5. Tahap Test

Tahap test merupakan tahapan tera-
khir dari proses design thinking di mana 
produk akan diuji dan dievaluasi langsung 
oleh pihak user atau masyarakat. Pros-
es ini ditandai dengan adanya interak-
si di antara pengguna dan pengembang 
(desainer). Proses ini dilakukan dengan 
menyertakan berbagai laman interaktif, 
kuesioner, atau data lain sebagai pengu-
jian dan evaluasi produk kepada mas-
yarakat. Dari percobaan tersebut akan 
muncul umpan balik yang diberikan oleh 
pengguna dan dilakukan penyempurnaan 
atas kekurangan dan ketidaksempurnaan 
dalam suatu produk. Tahap ini menjadi 
peluang untuk memperbaiki solusi ser-
ta membuat produk menjadi lebih baik 
lagi (Wibowo et al., 2020, p. 4). Secara 
menyeluruh, tahap ini juga mampu mem-
prediksi ketahanan produk atau desain.

Penelitian ini menggunakan data 
primer dan data sekunder. Menurut Sugi-
yono (2014), data primer merupakan 
data atau informasi yang diperoleh secara 
langsung dengan tujuan untuk menjawab 
permasalahan penelitian. Data primer ini 
diperoleh melalui observasi terkait lang-
kah-langkah yang harus dipersiapkan 
dalam proses design thinking untuk mer-
ancang iklan animasi digital terkait den-
gan pencegahan penyebaran COVID-19. 
Sedangkan data sekunder mengacu pada 
informasi yang telah tersedia sebelumn-
ya, yang diperoleh penulis secara tidak 
langsung, yang didapat dari jurnal pe-
nelitian terdahulu, studi Pustaka, liter-
atur-literatur pendukung dan internet, 
perancangan iklan animasi digital ini 
penulis menggunakan teknik AMPHT-
ML. Iklan animasi digital berbasis AM-
PHTML ini pun sudah termasuk popular 
dalam bidang periklanan digital dikare-
nakan tekniknya yang lebih cepat, ringan 
dan aman. 

Solusi yang telah dinyatakan val-
id diimplementasikan ke dalam format 
dan platform media yang sesuai. Tahap 
ini merupakan tahap akhir pengemasan 
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produk menjadi konten HTML5. Tahap 
ini merupakan kemampuan produk akh-
ir dalam menyampaikan makna melalui 
animasi. Aspek animasi dari desain iklan 
digital  menjadi kerangka utama untuk ke-
butuhan saat penayangan iklan (konsep); 
kondisi-situasi dan trend saat iklan disa-
jikan (konteks), serta teknik penyajian 
iklan (konten). Iklan layanan masyarakat 
bertahan melawan pandemi COVID-19 
adalah iklan layanan masyarakat yang 
memiliki fungsi sebagai Informing atau 
pemberitahuan program dan kegiatan 
dari pemerintah pada masyarakat. Per-
suading atau usaha untuk meyakinkan 
masyarakat agar bisa ikut dalam program, 
layanan, kegiatan atau aktivitas pemerin-
tah. Reminding atau mengingatkan pro-
gram, layanan, kegiatan atau aktivitas 
yang dilakukan pemerintah. Mengenai 
protokol kesehatan dan pola hidup sehat 
di saat pandemi COVID-19 (Ulum et al., 
2021).

Hasil dan Pembahasan
Pelaksanaan perancangan memiliki 

fokus pada media iklan animasi digital  
yang letaknya berada di situs-situs publik 
yang terjangkau masyarakat. Berdasarkan 
metode design thinking, penulis menco-
ba memaparkannya dalam kerangka alur 
metode sehingga didapatkan hasil peran-
cangan yang dapat mengatasi permasala-
han utama dalam penelitian ini diperoleh 
5 poin penting antara lain:

1. Tahap Empathize

Tahapan Empathize telah diperoleh 
data permasalahan terkait penyebaran 
virus COVID-19. Beberapa kesimpu-
lan tentang perolehan data, yaitu, virus 
COVID-19 dapat menular melalui droplet. 
Hal yang dapat dilakukan untuk mencegah 
penularan yakni 5M: 1) Memakai masker; 
2) Mencuci tangan; 3) Menjaga Jarak; 4) 
Menghindari kerumunan; 5) Membatasi 
mobilitas. Salah satu upaya pemerintah 

yang dilaksanakan untuk mengurangi 
penyebaran virus COVID-19 ialah dengan 
menggalakan vaksin gratis bagi seluruh 
masyarakat Indonesia. Terdapat banyak 
pemberitaan kasus KIPI (Kejadian Iku-
tan Pasca Imunisasi) yang menimbulkan 
keresahan bagi masyarakat sehingga me-
nimbulkan kecenderungan untuk enggan 
melakukan vaksinasi. Perolehan hasil 
tersebut dapat digunakan sebagai refe-
rensi ataupun acuan dalam pembuatan 
iklan animasi digital yang akan dirancang 
sehingga akan menghasilkan sesuai den-
gan permasalahan terkait serta mampu 
menyelesaikan permasalahan yang ada.

Menurut penelitian Schalmo et al., 
(2020), peneliti harus memiliki tingkat 
empati yang tinggi untuk melihat dunia 
melalui mata pengguna dan memahami 
persepsi dan sensasi mereka. Selanjutn-
ya, alasan untuk persepsi tertentu harus 
dianalisis untuk mengidentifikasi keingi-
nan dan kebutuhan pengguna yang tidak 
terpenuhi.Informasi ini perlu disajikan 
kepada beragam masyarakat dan HCP 
untuk berbagi dengan pasien, perawat 
mereka, dan masyarakat umum. Pros-
es mempelajari keterampilan baru dan 
memperbaharui pengetahuan medis un-
tuk memberikan perawatan yang aman 
dan efektif. 

2. Tahap Define

Permasalahan yang sedang dihada-
pi dalam kasus pencegahan penyebaran 
virus COVID-19 sesuai pada tahap em-
pathize diselesaikan melalui promosi 
menggunakan media iklan animasi digi-
tal. Hasil perolehan data di lapangan yak-
ni terjadi peningkatan jumlah kasus ter-
konfirmasi positif COVID-19 dan saat ini 
Indonesia sedang mengalami gelombang 
ke-2 lonjakan kasus COVID-19. Adan-
ya KIPI dari kegiatan vaksin COVID-19 
membuat masyarakat khawatir, disertai 
masih banyaknya masyarakat yang eng-
gan melaksanakan pencegahan penyeba-
ran COVID-19 sesuai protokol 5M.

Sasaran dari media iklan animasi dig-
ital yakni masyarakat Indonesia terutama 
yang belum melakukan vaksin dan be-
lum berperilaku protokol 5M. Tersebarn-
ya iklan animasi digital terkait promosi 
pencegahan penyebaran virus COVID-19 
secara luas diharapkan mampu mengu-
rangi jumlah kasus positif COVID-19 di 
Indonesia. Hasil dari pendalaman materi 
tersebut kemudian akan dibahas lebih 
lanjut pada tahap berikutnya.

3. Tahap Ideate

Pelaksanaan pengumpulan berb-
agai ide meliputi beragam alternatif de-
sain serta referensi desain poster terkait 
pencegahan penyebaran virus COVID-19. 
Penggunaan konsep desain yakni desain 
menggunakan objek foto. Beberapa gam-
bar alternatif serta referensi dari pembua-
tan desain tersaji pada Gambar 2.

penyebaran virus COVID-19. Menurut 
Aryanto dan Nyoman (2020), geja-
la covid-19 yang paling umum adalah 
demam, batuk kering, dan rasa lelah. Ge-
jala lainnya yang lebih jarang dan mun-
gkin dialami beberapa pasien meliputi 
rasa nyeri dan sakit, hidung tersumbat, 
sakit kepala, konjungtivitis, sakit teng-
gorokan, diare, kehilangan indera rasa 
atau penciuman, ruam pada kulit, atau 
perubahan warna jari tangan atau kaki. 
Gejala-gejala yang dialami biasanya ber-
sifat ringan dan muncul secara bertahap. 
Untuk mencegah supaya orang lain ti-
dak tertular dan sebaliknya, diwajibkan 
untuk disiplin jika keluar rumah dengan 
memakai masker, jaga jarak 1,5 – 2 meter 
dan hindari konsentrasi massa. 

Jenis desain pada gambar 2  dilaku-
kan pertimbangan referensi dengan 
melihat keselarasan konsep yang diam-
bil untuk perancangan iklan animasi 
digital dari promosi pencegahan virus 
COVID-19. Berbagai referensi telah ter-
kumpul pada tahapan ini, selanjutnya 
dilaksanakan penciptaan sketsa desain 
sesuai tujuan dalam membantu proses 
perancangan desain poster iklan animasi 
digital promosi pencegahan virus COVID 
19 yang ada pada gambar 3.

Gambar 2. Alternatif Desain menggunakan Objek Foto 
(Sumber:https://katadata.co.id/ariemega/infografik/ 
600b85ff7178f/kipi-nonserius-pascavaksin-covid-19)

Contoh alternatif desain yang meng-
gunakan objek foto pada Gambar 2 di-
gunakan di kalangan masyarakat meng-
gunakan objek foto manusia yang nyata 
dapat memotivasi dan meningkatkan ke-
percayaan para pemerhatinya sehing-
ga mampu mempengaruhi pencegahan 

Gambar 3. Konsep Desain dari perancangan iklan 
animasi digital mengenai promosi pencegahan virus 

COVID-19 (Sumber : Dokumentasi Penulis, 2021)
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4. Tahap Prototype

Tahapan selanjutnya ialah purwarupa 
dari referensi dan ide tertampung menjadi 
suatu desain visual. Penampilan desain vi-
sual pada iklan animasi digital berupa dig-
ital banner pencegahan penyebaran virus 
COVID-19 dengan 5M menggunakan flat 
design, dilanjutkan ajakan pelaksanaan 
vaksin, serta imbauan terkait KIPI den-
gan penggunaan objek foto. Pembuatan 
desain visual ditujukan untuk menyam-
paikan pesan dan maksud yang sepaham 
tertangkap bagi pemerhati iklan animasi 
digital. Perancangan purwarupa dengan 
dibantu software Google Web Designer 
format HTML5. Proses pembuatan desain 
tersaji pada Gambar 5. pembuatan desain 
menggunakan Google Web Designer.

nakan gaya visual yang menghibur, mini-
malis, simpel dan sederhana dapat mem-
buat pesan iklan yang ingin disampaikan 
lebih cepat terbaca oleh masyarakat, 
sehingga diharapkan timbul rasa nya-
man dan tidak bosan saat melihat iklan 
layanan masyarakat yang akan dirancang.

Prototype dibuat berdasarkan sketch 
pada tahap sebelumnya. Adapun lang-
kah-langkah dalam membuat prototype 
sebagai berikut : 

a. Mengamati sketch solution yang 
telah dibuat sebelumnya dan menentu-
kan komponen apa yang dibutuhkan sep-
erti logo atau icon. 

b. Menggunakan tool dalam aplikasi 
desain Google Web Designer untuk mem-
buat desain komponen yang akan digu-
nakan.

c. Menghimpun komponen untuk 
kemudian dijadikan satu pada artboard. 

d. Mengkaji kembali semua rancan-
gan komponen yang telah dibuat, sehing-
ga prototype yang dihasilkan layak untuk 
diujikan ke target. 

5. Tahap Test

Tahapan selanjutnya ialah melak-
sanakan pengujian hasil desain yang 
sebelumnya telah dikerjakan di Google 
Web Designer. Tahap ini desainer dapat 
melakukan tes eksekusi desain yang tel-
ah dibuat seperti bagaimana hasil akhir 
desainnya setelah ditampilkan dari sudut 
pandang audiens. Prototype yang berbeda 
disajikan kepada pengguna. Tujuannya 
adalah untuk mendapatkan pengalaman 
penting dengan penggunaan prototype. 
Prototype juga diuji di pasar, tahap ini 
bertujuan untuk untuk memperbaiki dan 
mengembangkan prototype lebih lanjut. 
Secara menyeluruh, tahap ini juga mam-
pu memprediksi ketahanan produk atau 
desain. Desainer dapat membagikan atau 
mempublikasikan preview akhir desain 
seperti ditunjukan pada Gambar 5.

Seperti yang penulis sudah bahas pada 
awal jurnal, iklan AMPHTML adalah je-
nis iklan animasi digital yang memerlu-
kan ad validator sebagai penentu apakah 
iklan tersebut dapat tayang dengan baik 
di laman situs ketika pertama kali men-
gakses. Proses perancangan iklan animasi 
periklanan digital berbasis AMPHTML, 
iklan tersebut harus memenuhi segala kri-
teria dalam penayangan. Hal ini bisa dicek 
saat menggunakan aplikasi Google Web 
Designer pada jendela ad validator check-
er yang telah disediakan dari aplikasi ini 
sendiri.

Kesimpulan
Dari   kajian   ini,   dapat   disimpul-

kan   bahwa iklan animasi digital mer-
upakan salah satu  bentuk media ruang 
yang memiliki beberapa keunggulan yang 
efektif untuk mencapai sasaran yang ingin 
dituju. Salah satu kegunaan iklan anima-
si digital sendiri ialah sebagai salah satu 
media alat komunikasi yang digunakan 
untuk promosi dari bidang sosial sam-
pai bidang kesehatan. Di masa pandemi 

Gambar 4. Proses perancangan berbasis AMPHTML 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021).

Gambar perancangan tersebut 
menampilkan rancangan animated mini 
banner dengan gabungan desain objek 
dengan foto dan ilustrasi flat design. Ba-
gian objek dengan foto manusia dimak-
sudkan bahwa ajakan untuk melakukan 
kegiatan serupa yakni menggunakan 
masker dan memulai gaya hidup lebih 
sehat. Bagian kanan juga disertai tulisan 
imbauan untuk melakukan vaksinasi. Se-
lanjutnya pada bagian kanan penggunaan 
flat design menampilkan masker keseha-
tan dan juga produk multivitamin. Visu-
al yang disajikan bertujuan agar mudah 
dipahami oleh pembacanya dan dapat 
diterapkan dengan baik dengan menggu-

ini pemerintah Indonesia menggunakan 
Iklan animasi digital sebagai iklan kam-
panye tentang COVID-19, hal ini dikare-
nakan keberadaan iklan animasi digital 
dinilai efektif untuk mempengaruhi mas-
yarakat yang melihat iklan tersebut. 

Berdasarkan penjabaran tersebut 
pada iklan layanan masyarakat tentang 
Covid 19 di Indonesia, dilihat dari anali-
sis dan pembahasan maka dapat penulis 
simpulkan bahwa kehadiran iklan berba-
sis google web designer sangat berpen-
garuh terhadap perspektif masyarakat 
mengenai kondisi Covid-19 di Indonesia 
saat ini. Covid-19 yang merupakan virus 
berbahaya yang dapat menular dengan 
mudah memang sulit dihentikan, namun 
dengan adanya iklan layanan masyarakat 
mengenai covid-19 maka dapat mengedu-
kasi dan menginformasikan kepada mas-
yarakat sehingga akan semakin menekan 
penyebaran Covid-19 ini. 

Berdasarkan penelitian yang dilaku-
kan melalui metode Design thinking 
maka iklan web ini dilaksanakan melalui 
tahapan yang panjang. Tahapan ini 

Gambar 5. Proses preview hasil akhir desain dari 
Google Web Designer 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021).
Gambar 6. Jendela ad validator checker dari Google 

Web Designer 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2021).
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dilakukan dari mengumpulkan informa-
si mengenai Covid-19 hingga mencapai 
kesimpulan dan saran untuk melanjut-
kan penelitian selanjutkan. Perancangan 
Iklan Layanan Masyarakat (ILM) dengan 
metode design thinking yang memiliki 
lima tahapan. Tahap pertama, Empa-
thize, tahap ini merupakan tahapan di-
mana peneliti mengumpulkan informasi 
yang relevan terhadap penyebaran virus 
COVID-19 dari berbagai sumber literatur 
dalam bidang kesehatan. Tahapan kedua, 
Define, dalam tahapan ini peneliti akan 
mengerucutkan informasi yang didapat-
kan guna mendapatkan rangkuman yang 
diharapkan menghasilkan rangkuman 
dari permasalahan dan juga solusi pence-
gahan penyebaran COVID-19. Tahapan 
ketiga, Ideate, tahapan ini membutuhkan 
berbagai pihak untuk melakukan brain-
storming yang nantinya bisa dihasilkan 
ide-ide berupa solusi pencegahan penye-
baran virus COVID-19. Kemudian, ide-
ide tersebut disusun menjadi pembuatan 
sketsa yang nanti berupa referensi desain 
dan alternatif desain. Tahapan keempat, 
Prototype, tahapan ini merupakan pen-
gaplikasian dari ide-ide yang telah dihasil-
kan menjadi suatu desain visual dalam 
desain. Tahapan kelima, Test, tahapan ini 
merupakan tahapan terakhir dimana de-
sainer dapat mempublikasi preview akh-
ir desain dan kemudian dapat mendapat 
umpan balik dari pengguna sehingga 
dapat dilakukan penyempurnaan sesuai 
dengan umpan balik yang diterima.

Target yang diharapkan oleh penulis 
melalui media iklan ini adalah kedepan-
nya masyarakat dapat menerapkan pera-
turan yang dikeluarkan pemerintah yaitu 
untuk mengikuti vaksinasi yang berfung-
si untuk meningkatkan sistem kekebalan 
imun. Pentingnya web iklan sangat mudah 
disebarluaskan sehingga menjadi media 
yang efektif. Usia ini antara 15 hingga 40 
tahun, kelompok usia tersebut merupakan 
yang masih dapat berpikir lebih bijak ser-
ta dapat memahami informasi yang ada.
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KAJIAN LIGHTING PATTERNS PADA KARYA FOTOGRAFI 
MODEL PAMERAN KIRANA DAKARA 2021 

Rezki Gautama Tanrere

Abstrak: Lighting patterns merupakan teknik pengaturan pencahayaan dalam fo-
tografi potret dengan memperhatikan bentuk cahaya dan bayangan pada wajah sub-
jek yaitu seorang model. Teknik lighting patterns ini diterapkan pada karya-karya 
fotografi dalam pameran Kirana Dakara 2021 yang merupakan pameran oleh ma-
hasiswa pengampu mata kuliah Advanced Photography program studi Desain Komu-
nikasi Visual, Universitas Multimedia Nusantara yang diselenggarakan di Dharma 
Negara Alaya, Denpasar, Bali. Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa 
penggunaan berbagai jenis lighting patterns memiliki peran dan fungsi yang berbeda. 
Dengan pemilihan lighting patterns yang tepat, hasil karya foto dapat memberikan 
pesan dan kesan yang sesuai dengan konsep maupun tema yang ingin dicapai oleh 
fotografer. Alhasil penggunaan berbagai jenis lighting patterns pada karya fotografi 
yang dipamerkan dalam Kirana Dakara 2021 dapat menjadi salah satu media visual 
yang ampuh dalam memperkenalkan karakter-karakter legenda nusantara Indone-
sia.

Kata Kunci: lighting patterns; fotografi model; pameran fotografi

Abstract: Lighting patterns is a technique of lighting settings in portrait photography 
that pays attention to the shapes of light and shadow on the subject’s face, in general 
a model. This lighting patterns technique are applied on the photographic works at 
Kirana Dakara 2021 exhibition, an exhibition by students from Advanced Photography 
course in the Visual Communication Design study program, Multimedia Nusantara 
University, held at Dharma Negara Alaya, Denpasar, Bali. The results of this research 
conducted indicate that the use of various types of lighting patterns has different roles 
and functions. By choosing the right lighting patterns, each photo works can give a 
message and impression that is in accordance with the concept and theme that the pho-
tographer wants to achieve. As a result, the use of various types of lighting patterns 
in the photographic works exhibited at Kirana Dakara 2021 can be a powerful visual 
medium in introducing the legendary characters of the Indonesian archipelago. 

Keywords: lighting patterns; model photography; photography exhibition
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Pendahuluan
Cahaya (light) dalam fotografi mer-

upakan elemen yang sangat penting da-
lam menghasilkan sebuah gambar melalui 
perangkat media rekam berupa kamera 
agar mendapatkan paparan intensitas 
cahaya (exposure) yang tepat (Wahyu 
Dharsito 2014: 4). Intensitas cahaya dapat 
dipahami melalui pemahaman dasar se-
gitiga exposure yaitu ISO, shutter speed, 
dan aperture, namun dalam menghasilkan 
foto yang menarik tidak hanya dibutuh-
kan pengaturan exposure yang tepat, ter-
dapat pengaturan hal lainnya yang sama 
pentingnya yaitu pengaturan pencaha-
yaan (lighting). Pengaturan pencahayaan 
(lighting) yang berbeda dapat memberi-
kan suasana dan kesan foto yang berbeda 
pula, oleh karena itu dalam fotografi mod-
el diperlukan pengetahuan tentang pola 
cahaya (lighting patterns) untuk meng-
hasilkan foto dengan konsep maupun 
tema yang diinginkan. Lighting patterns 
merupakan teknik dalam fotografi model 
dengan cara mengatur intensitas cahaya, 
posisi cahaya, arah cahaya , jumlah penca-
hayaan, serta pemakaian aksesoris tam-
bahan pembantu maupun pembentukan 
pencahayaan. Teknik lighting patterns ini 
diterapkan dalam fotografi model yang 
ditampilkan pada pameran fotografi Kira-
na Dakara 2021.

Kirana Dakara merupakan pameran 
dengan konten utama berupa karya-karya 
fotografi yang diadakan oleh mahasiswa 
pengampu mata kuliah Advanced Pho-
tography program studi Desain Komu-
nikasi Visual, Universitas Multimedia 
Nusantara. Pada tahun 2019, Kirana Da-
kara mengadakan pameran pertamanya 
di Kota Bangkok, Thailand. Pada tahun 
2021, Kirana Dakara kembali mengada-
kan pameran keduanya selama tiga hari 
mulai dari tanggal 21 hingga 23 Juli 2021 
di Dharma Negara Alaya, Denpasar, Bali. 
Jumlah karya yang dipamerkan seban-
yak 86 karya, sebagian besar karya yang 
dipamerkan merupakan karya fotografi. 

Namun terdapat pula karya-karya seni 
dari media lainnya seperti lukisan pada 
media kanvas, lukisan pada media tekstil, 
ilustrasi digital, perancangan suara, dan 
karya seni instalasi. Meskipun memiliki 
jenis dan karakter yang beragam, karya-
karya tersebut dapat membentuk satu ke-
satuan konsep yang kuat yang mengikuti 
tema utama pamerannya.

Konsep utama Kirana Dakara ber-
asal dari bahasa Jawa kuno yang berar-
ti kecantikan yang dikenang sepanjang 
masa, melalui konsep tersebut prioritas 
utama yang ditampilkan adalah kecan-
tikan. Pada tahun 2021, Kirana Daka-
ra mengambil tema kecantikan legenda 
dan kepahlawanan nusantara, dan untuk 
mendukung tema ini diperlukan proses 
kurasi karya yang tepat sehingga konsep 
tiap karya dapat sinkron dengan tema. 
Salah satu aspek penting yang dipertim-
bangkan oleh para kurator dalam proses 
kurasi merupakan lighting patterns yang 
hadir pada karya-karya fotografi.

Metode Penelitian
Penulis mendalami permasalahan 

mengenai penerapan lighting patterns 
pada karya fotografi model yang dita-
mpilkan dalam pameran Kirana Dakara 
2021. Masalah didalami menggunakan 
metode kualitatif. Data primer didapat-
kan melalui observasi terhadap sampel 
hasil beberapa foto yang dipamerkan 
dalam pameran fotografi Kirana Dakara 
2021 dengan pendekatan teori berbagai 
penerapan jenis lighting patterns. Se-
mentara itu, data sekunder didapatkan 
melalui teori terkait pencahayaan baik 
secara component light source maupun 
light source positioning dalam fotografi. 

Analisis data hasil observasi yang di-
fokuskan pada karya foto model dikaji 
menggunakan teori semiotika Ferdinand 
De Saussure dengan mengidentifikasi 
tanda yang hadir melalui makna signifi-
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er (penanda) dan signified (petanda) dari 
pembentukan lighting patterns yang pada 
karya-karya foto. Kerangka pikir yang 
digunakan penulis dalam penelitian ini 
dapat dilihat melalui bagan pada Gambar 
1. Hasil analisis tersebut kemudian disi-
mpulkan menjadi jawaban dari masalah 
yang dibahas dalam penelitian.

pengaturan tiga faktor teknik utama da-
lam fotografi yaitu ISO, aperture, dan 
shutter speed. Faktor lain yang ber-
hubungan dengan intensitas cahaya yai-
tu durasi, yang dibagi menjadi dua jenis 
yaitu pencahayaan kontinu (cahaya terus 
menerus) dan pencahayaan kilat (cahaya 
yang menyala sekilatan bersama dengan 
pemotretan).

Kualitas pencahayaan dapat dibagi 
menjadi hard light dan soft light. Hard 
light memiliki karakter keras, kontras, 
dan bayangan yang tajam. Sedangkan 
soft light memiliki karakter lembut, gra-
dasi yang halus, dan bayangan yang lem-
but. Pembentukan cahaya menjadi hard 
light atau soft light tergantung pada luas 
sumber cahaya dan jarak terhadap objek 
(Wahyu Dharsito 2014: 6).

Setiap sumber cahaya memiliki kom-
posisi spektrum warna yang berbeda-be-
da. Perbedaan spektrum warna ini menye-
babkan ciri khas pada masing-masing 
sumber cahaya. Dan karakteristik yang 
terakhir yaitu penerapan cahaya dapat 
dilakukan dari berbagai arah dari atas, 
depan, samping, bawah, atau belakang. 
Penempatan arah cahaya yang berbeda 
akan memberikan efek terang gelap atau 
pembentukan yang berbeda-beda pada 
objek. Pembentukan bagian yang terang, 
gelap, atau bayangan mampu memberi-
kan kesan visual yang berbeda.

Kesan atau citra yang disampaikan 
dalam sebuah foto tidak hanya dibentuk 
oleh cahaya, namun juga oleh bayangan. 
Cahaya membentuk sisi terang dan me-
nimbulkan bayangan pada bagian yang 
tidak menerima cahaya, sehingga adanya 
bagian gelap memberikan kesan, bentuk, 
tekstur, dimensi, dan kontur dari objek. 
Kehadiran cahaya dan bayangan pada 
objek tidak sekedar ditampilkan, namun 
harus memiliki bentuk secara spesifik 
sehingga menimbulkan kesan yang lebih 
mendalam pada makna foto, hal ini dapat 
diterapkan melalui pembentukan lighting 

patterns.

Lighting Patterns

Intensitas, kualitas, dan arah cahaya 
dalam fotografi diterapkan melalui com-
ponent light source yaitu pemilihan, jum-
lah, fungsi, dan posisi lampu. Terdapat 
enam jenis component light source yaitu 
main light sebagai lampu utama, fill light 
sebagai lampu pembantu, serta rim light, 
hair light, back light, dan background light 
sebagai penambah aksen cahaya yang 
memberikan kesan hidup pada foto. Se-
lain pengaturan component light source, 
pengaturan selanjutnya adalah light 
source positioning yaitu pemilihan posi-
si objek terhadap cahaya utama sehing-
ga menimbulkan bagian yang terang dan 
gelap. Hal ini ditandai dengan jatuhnya 
cahaya dan bayangan pada sisi objek yang 
terlihat dalam hasil foto. Terdapat dua 
jenis light source positioning yaitu broad 
lighting dan short lighting. Pada broad 
lighting, main light menerangi sisi wajah 
model yang menghadap ke arah kamera, 
sedangkan sisi wajah yang lebih jauh dari 
kamera mendapat cahaya dengan inten-
sitas yang lebih kecil (Prakel, 2010: 43). 
Broad lighting dapat membuat wajah 
terlihat lebih berisi dan umumnya diter-
apkan pada model berwajah tirus supaya 
terlihat lebih lebar. Sedangkan pada short 
lighting, main light menerangi sisi wajah 
model yang berlawanan arah dari kamera 
sehingga sisi wajah yang lebih dekat dari 
kamera mendapat intensitas cahaya yang 
lebih sedikit (Prakel, 2010: 43). Short 
lighting memperkuat kontur wajah den-
gan aplikasi kuat atau lemahnya intensi-
tas cahaya. Short lighting dapat membuat 
wajah terlihat lebih tirus, sehingga um-
umnya diterapkan pada model berwajah 
bulat agar terlihat lebih ramping.

Selain itu terdapat pula hal esensial 
dalam pengaturan lighting fotografi yaitu 
pengaturan lighting patterns yang mer-
upakan  teknik pengaturan posisi serta 

sudut jatuhnya cahaya dan bayangan seh-
ingga dapat membentuk pola cahaya atau 
pola bayangan dengan  bentuk yang spe-
sifik. Lighting patterns menggambarkan 
hubungan antara sumber cahaya dengan 
objek utama dalam foto yaitu wajah mod-
el dan tidak ada hubungannya dengan 
posisi wajah terhadap kamera. Lighting 
patterns bersifat mengikuti arah wajah 
model dan apabila terjadi perubahan po-
sisi wajah dari tampilan depan, sumber 
cahaya harus ikut berubah mengikuti 
posisi wajah untuk menjaga lighting pat-
terns. Terdapat empat jenis lighting pat-
terns, yaitu butterfly lighting atau yang 
sering disebut sebagai paramount light-
ing, rembrandt lighting, loop lighting, 
dan side lighting.

Butterfly Lighting

Butterfly lighting atau juga dikenal 
sebagai paramount lighting merupakan 
lighting patterns yang ditandai dengan 
kehadiran bayangan berbentuk segiti-
ga atau menyerupai siluet kupu-kupu 
langsung di bawah hidung. Butterfly 
lighting dihasilkan dengan menempatkan 
main light di atas wajah model, segaris 
lurus dengan hidung model, hal ini dapat 
dilihat melalui diagram pemotretan yang 
ada di gambar 2. Posisi yang cukup tinggi 
diperlukan untuk menciptakan bayangan 
di bawah hidung dan dagu pada model.

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir

Hasil dan Pembahasan
Karakteristik Cahaya

Fotografi secara literatur dapat di-
artikan sebagai melukis dengan cahaya. 
Cahaya dapat diibaratkan sebagai media 
lukis dengan beraneka ukuran bentuk dan 
ketajaman. Pemilihan dan penggunaan 
alat yang tepat beserta teknik yang sesuai 
akan menampilkan detail, dimensi, serta 
memunculkan karakter sesuai konsep fo-
tografer (Wahyu Dharsito 2014: 4). Pen-
gaturan pencahayaan mengacu pada em-
pat karakteristik utama yaitu intensitas, 
kualitas, warna, dan arah cahaya.

Intensitas merupakan karakter utama 
yang dikenal dengan kata sifat terang dan 
redup. Intensitas mempengaruhi expo-
sure dari gambar yang dihasilkan melalui 

Gambar 2. Diagram Butterfly Lighting.
(Sumber: http://www.dpmag.com)
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Butterfly lighting dianggap sebagai 
pencahayaan bergaya glamour dengan 
terciptanya garis bayangan pada pipi 
model sehingga yang menonjolkan tulang 
pipi dan garis rahang, serta garis bayan-
gan tipis pada tulang hidung sehingga hi-
dung model terlihat lebih mancung atau 
runcing. Pola pencahayaan ini cocok un-
tuk model berwajah tirus, namun kurang 
ideal untuk wajah yang berisi. Butterfly 
lighting juga dikenal sebagai salah satu 
pencahayaan yang digunakan sebagai foto 
kecantikan maupun produk-produk ke-
cantikan (Dantzig, 2010: 32).

Salah satu karya foto pada pameran 
Kirana Dakara 2021 yang menggunakan 
teknik lighting patterns dengan butter-
fly lighting yaitu karya berjudul Sinta si 
Suci, Cantik nan Setia yang dapat dilihat 
pada gambar 3. Hal ini dapat diidentifika-

hat lebih tirus, selain itu kehadiran garis 
bayangan pada tulang hidung menghasil-
kan kesan hidung yang lebih mancung 
pada model. Sifat-sifat pembentukan ca-
haya dan bayangan tersebut diidentifikasi 
sebagai bentuk fisik layaknya kata cantik 
pada seseorang, hal ini sesuai dengan 
karakter Sinta yang dikenal akan kecanti-
kannya.

Rembrandt Lighting

Rembrandt lighting merupakan light-
ing patterns yang ditandai dengan bentuk 
segitiga cahaya pada pipi atau di bawah 
mata model. Cahaya yang terpapar pada 
salah satu sisi muka model menembus 
melalui lekukan hidung untuk meneran-
gi tulang pipi pada sisi yang tidak terkena 
cahaya sehingga menghasilkan pemben-
tukan cahaya segitiga (Prakel, 2010: 205). 
Rembrandt lighting  dinamai dari pelukis 
Belanda abad ke–17, bernama Rembrandt 
van Rijnabad yang dikenal dengan teknik 
Chiaroscuro dengan menekankan cahaya 
dan bayangan pada wajah model, sehing-
ga menambahkan kesan misteri dan dra-
matis.

5. Rembrandt lighting dianggap sebagai 
pencahayaan bergaya natural yang dapat 
pula meningkatkan bentuk dan tekstur 
wajah model.

 Karya foto berjudul Bara, Lara, 
dan Nestapa yang dapat dilihat di Gam-
bar 6, merupakan salah satu karya dalam 
Kirana Dakara 2021 yang menggunakan 
teknik lighting patterns secara rembrandt 
lighting. Hal ini dapat diketahui dengan 
penanda kehadiran cahaya berbentuk 
segitiga pada pipi kanan di bawah mata 
model yang dapat dilihat secara close up 
pada Gambar 7. Penanda ini dapat di-
identifikasi sebagai petanda bahwa posisi 
sumber cahaya berada pada serong kiri 
model dengan ketinggian sekitar 30 hing-
ga 45 cm di atas wajah model. Petanda 
melalui pengaturan posisi sumber cahaya 
utama tersebut memperkuat tekstur wa-
jah model sehingga terlihat lebih natural 
namun dalam kesan lebih dramatis seak-
an model diterangi dengan pencahayaan 
secara alami, hal ini dapat ditandai bah-
wa karya menggunakan lighting patterns 
dengan teknik rembrandt lighting.

Hasil karya Bara, Lara, dan Nestapa 
menggambarkan sosok Srikandi yaitu 
dewi perang wanita dalam mitologi Jawa. 
Kata bara menggambarkan sosok Srikan-
di yang berjiwa api pada peperangan yang 
kelam dengan suasana lara dan nestapa. 
Penggunaan rembrandt lighting pada 
foto ini menghasilkan efek dramatisasi, 
hal ini dapat terlihat dari kekontrasan 
antara terang dan gelap cahaya pada wa-
jah model. Penegasan bentuk segitiga di 
bawah mata model menghasilkan ciri 
khas pencahayaan yang natural, serta 
penegasan tekstur wajah yang memberi 
penekanan karakter sesuai dengan tema 
dan konsep yang diinginkan.

Gambar 3. Karya Foto Sinta si Suci, Cantik nan Setia
 (Sumber: Kirana Dakara 2021)

Gambar 4. Close Up Karya Foto Sinta si Suci, Cantik 
nan Setia

 (Sumber: Kirana Dakara 2021)

si melalui penanda kehadiran bayangan 
berbentuk segitiga yang terdapat tepat 
pada bagian bawah hidung model yang 
dapat dilihat secara close up pada gambar 
4, sehingga petanda yang dapat diketahui 
melalui foto ini, yaitu penempatan posisi 
sumber cahaya utama berada tepat di de-
pan wajah model dengan ketinggian yang 
cukup signifikan antara 90 cm hingga 120 
cm di atas wajah model. Petanda dengan 
penempatan posisi sumber cahaya terse-
but mempertegas garis rahang dan tulang 
pipi sehingga mempertegas struktur wa-
jah model agar terlihat lebih tirus dan 
anggun, hal ini dinamakan adanya peng-
gunaan lighting patterns dengan teknik 
butterfly lighting.

Karya ini menampilkan Sinta sebagai 
salah satu tokoh protagonis pada kisah 
Ramayana yang menceritakan kesetiaan 
dan kesucian cinta kepada Rama. Latar 
depan berupa kobaran api merupakan 
penggambaran kondisi kobaran api saat 
Kerajaan Alengka jatuh dan kesetiaan 
cinta Shinta yang rela menceburkan diri 
ke dalam kobaran api.

Penggunaan butterfly lighting dapat 
memperkuat karakter tokoh Sinta men-
jadi lebih glamour. Hal ini dapat terlihat 
dengan munculnya garis bayangan pada 
tulang pipi wajah model sehingga mem-
perkuat struktur wajah model agar terli-

Gambar 5. Diagram Rembrandt Lighting.
(Sumber: http://www.dpmag.com)

Pembentukan rembrandt lighting 
menyerupai loop lighting, namun sumber 
cahaya lebih turun ke arah kiri atau kanan 
wajah model, hal ini dapat dilihat melalui 
diagram pemotretan yang ada di gambar 
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Loop Lighting

Loop lighting merupakan lighting 
patterns yang ditandai dengan adanya 
bayangan berbentuk lingkaran pada ba-
gian samping bawah hidung. Loop light-
ing dihasilkan dengan menempatkan 
main light di atas sumbu kamera namun 
pada posisi sedikit ke kanan atau kiri dari 
arah model dimana diagram pemotretan 
dapat dilihat melalui gambar 8. Caha-
ya yang tercipta dari segitiga rembrandt 
lighting pada loop lighting memanjang 
dan menyebar sehingga bayangan ling-
karan yang tercipta dapat terlihat dengan 
jelas dan tidak menyebar hingga hilang 
ke dalam bayangan luar pipi atau bawah 
mulut (Dantzig, 2010: 30). 

model. Penanda ini menjadi petanda bah-
wa posisi sumber cahaya berada pada se-
rong kiri wajah model dengan ketinggian 
antara 60 cm hingga 90 cm dari tinggi 
wajah model, dengan penempatan posisi 
sumber cahaya tersebut terlihat pencaha-
yaan pada wajah model tidak datar dan 
terlihat natural namun tidak terkesan  
dramatis. Selain itu dengan kehadiran 
pola bayangan berbentuk oval di samp-
ing hidung menghasilkan  bentuk wajah 
oval model agar terlihat lebih tirus, hal ini 
dinamakan adanya penggunaan lighting 
patterns yang ditandai dengan penggu-
naan teknik loop lighting di dalam sebuah 
karya fotografi model.

Karya tersebut mengangkat cerita 
rakyat Dohong dan Tingang dari Kaliman-
tan Tengah. Pada karya ini ditampilkan 
seorang wanita sebagai Putri Intan yang 
sedang bertransformasi menjadi seekor 

Gambar 6. Karya Foto Bara, Lara, dan Nestapa
(Sumber: Kirana Dakara 2021)

Gambar 6. Karya Foto Bara, Lara, dan Nestapa
(Sumber: Kirana Dakara 2021)

Gambar 8. Diagram Loop Lighting.
(Sumber: http://www.dpmag.com)

Loop lighting dianggap sebagai penca-
hayaan dasar bagi banyak foto potret 
karena tidak menampilkan dramatisasi 
namun tetap tidak datar maupun polos, 
sehingga pola tersebut cocok untuk berb-
agai wajah, namun lebih cocok untuk wa-
jah berbentuk oval. 

Salah satu karya fotografi model yang 
dipamerkan pada Kirana Dakara 2021 
dengan menggunakan teknik loop light-
ing yaitu karya berjudul Legenda Putri 
Tingang yang dapat dilihat pada gambar 
9. Secara close up yang dapat dilihat se-
cara gambar 10, dapat diketahui dengan 
kehadiran penanda bayangan berbentuk 
lingkaran di samping kiri bawah hidung 

Gambar 9. Karya Foto Legenda Putri Tingang
 (Sumber: Kirana Dakara 2021)

Gambar 10. Close Up Karya Foto Legenda Putri Tin-
gang

 (Sumber: Kirana Dakara 2021)

burung tingang. Latar belakang hitam 
dan gelap  dengan daun-daun kering 
beserta ranting yang jatuh menggambar-
kan suasana gelapnya hutan tempat Putri 
Intan dikutuk menjadi burung tingang 
serta menggambarkan pula kesan kema-
langannya. Di tengah kemalangannya 
tersebut, Putri Intan masih menunjuk-
kan pesona dan kecantikan yang luar bi-
asa sebagai burung tingang. Penggunaan 
loop lighting digunakan untuk memper-
tahankan bentuk muka model yang oval 
sehingga tetap terlihat tirus. Selain itu, 
penggunaan loop lighting menghasilkan 
cahaya dan bayangan yang tidak datar 
dan lebih alami namun tidak menutu-
pi efek transformasi kecantikan pada 
riasan, wardrobe dan keseluruhan kon-
sep model.

Side Lighting

Jenis lighting patterns yang terakhir 
yaitu side lighting dihasilkan dengan me-
nempatkan main light pada posisi kanan 
atau kiri dari arah samping wajah model 
dan setara dengan tingkat mata, hal ini 
diilustrasikan melalui diagram pemotre-
tan yang ada di Gambar 11. 

Pencahayaan dari samping wajah 
model menghasilkan bayangan pada 
setengah sisi lainnya, hal ini dapat mem-
berikan kesan yang sangat dramatis dan 
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maskulin karena wajah yang terbelah 
sempurna di tengah garis hidung dengan 
menciptakan sisi terang dan gelap pada 
wajah model (Prakel, 2010: 225).  Selain 
itu, side lighting dapat pula memperte-
gas tekstur pada permukaan wajah model 
pada sisi yang terpapar cahaya.

Karya foto dalam Kirana Dakara 2021 
yang menggunakan teknik side lighting 
yaitu karya berjudul Nyi Blorong, yang 
dapat dilihat pada Gambar 12. Hal ini 
diidentifikasi melalui penanda bentuk 
bayangan yang terdapat pada setengah 
sisi wajah model dan cahaya yang terpa-
par pada setengah sisi wajah lainnya yang 
dapat dilihat melalui Gambar 13 secara 
close up, sehingga petanda yang dapat 
diketahui dalam foto ini yaitu penempatan 
posisi sumber cahaya yang berada tepat 
di samping kiri wajah model atau kanan 
dari arah fotografer. Petanda melalui pen-
empatan posisi sumber cahaya tersebut 
mempertegas antara gelap bayangan dan 
terangnya pencahayaan pada wajah mod-
el sehingga kesan dramatisasi sangat ter-
lihat pada konsep foto dan memperkuat 
karakter wajah model, hal ini ditandai 
dengan penggunaan lighting patterns 
dengan teknik side lighting.

Pada karya ini digambarkan sosok 
Nyi Blorong yang kuat, tangguh, sakti, 
dan penuh kemewahan sebagai panglima 

terkuat milik Kanjeng Ratu Kidul. Nyi 
Blorong memiliki wujud setengah manu-
sia setengah ular dan merupakan pengua-
sa keraton pantai Selatan dengan tugas 
untuk menyesatkan manusia agar terjeru-
mus ke pesugihan dan menjadikan manu-
sia sebagai budak-budaknya yang taat.

Penggunaan side lighting memperkuat 
karakter tokoh Nyi Blorong menjadi lebih 
tegas, dan kuat karena wajah model yang 
terpapar cahaya menjadi lebih jelas den-
gan terlihatnya tekstur pada wajahnya. Se-
lain itu, kehadiran komposisi secara tonal 
kontras yang menampilkan kekontrasan 
antara terang dan gelap memberikan efek 
yang sangat dramatis pada hasil foto.

 Kehadiran berbagai macam light-
ing patterns tidak hanya memperkuat 
bentuk fisik dari model, namun ikut mem-
pertajam penekanan konsep dan tema 
yang diinginkan oleh fotografer.

Kesimpulan
Dalam fotografi potret dengan subjek 

utama model intensitas, jumlah, arah ca-
haya, serta pemakaian berbagai macam 
aksesoris tambahan saja tidak cukup un-
tuk menghasilkan karakter model mau-
pun penguatan cerita yang diinginkan. Se-
hingga dibutuhkan pula penerapan teknik 
lighting patterns yang benar dan tepat 
agar dapat tercipta konsep sesuai dengan 
tema yang diinginkan, serta mempertegas 
pembentukan struktur dan tekstur wajah 
model.

Efektivitas penggunaan lighting pat-
terns dapat terlihat pada hasil karya foto 
yang dipamerkan dalam pameran Kirana 
Dakara 2021. Penggunaan berbagai jenis 
lighting patterns, yaitu butterfly light-
ing yang mempertegas struktur wajah 
model, rembrandt lighting memberikan 
kesan dramatis namun natural dengan 
pembentukan cahaya dan bayangan yang 
berkarakter, loop lighting dengan penca-
hayaan sederhana namun tetap tidak 

terkesan datar yang mempertahankan 
bentuk wajah model serta menampilkan 
pencahayaan yang alami, dan side light-
ing yang menimbulkan efek dramatis dan 
mempertegas tekstur wajah model yang 
terpapar oleh cahaya. Penggunaan light-
ing patterns pada Kirana Dakara 2021 ini 
dapat menjadi salah satu cara ampuh un-
tuk memperkenalkan karakter maupun 
karakteristik legenda dan kepahlawanan 
Indonesia agar dapat lebih dikenal secara 
nasional maupun internasional.
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PERANCANGAN MOTIF KHAS TASIKMALAYA 
PADA DECOUPAGE UNTUK PRODUK DARI 

ANYAMAN PANDAN
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Abstrak: Anyaman Tasikmalaya mampu menembus pasar ekspor di tiga negara, yai-
tu Jepang, Italia, dan Spanyol. Di tengah pesatnya perkembangan produk ini, terse-
lip permasalahan, yaitu perkembangan motif gambar yang kurang variatif. Teknik 
gambar decoupage lebih diminati konsumen dari pada teknik gambar tangan man-
ual. Perancangan motif decoupage ini menggunakan metodologi tiga tahapan, yaitu 
eksplorasi, perancangan dan perwujudan. Dalam perancangan didapatkan bahwa 
banyak motif khas yang bisa digali dari Tasikmalaya, misalkan motif flora, fauna, 
alam dan budaya. Tujuan perancangan ini adalah memberikan motif khas pada pro-
duk anyaman sehingga memiliki keunikan serta identitas Tasikmalaya.

Kata kunci : anyaman; decoupage; motif khas; produk ekspor

Abstract: Tasikmalaya woven is able to penetrate the export market in three coun-
tries; Japan, Italy and Spain. In the midst of the rapid development of this product, 
there are problems, the development of image motifs that are less varied. The decoup-
age drawing technique is more attractive to consumers than the manual hand drawing 
technique. The design of this decoupage motif uses a three-step methodology; explora-
tion, design and embodiment. In the design, it was found that many distinctive motifs 
could be extracted from Tasikmalaya, for example flora, fauna, nature and culture 
motifs. The purpose of this design is to give a distinctive motif to the woven product so 
that it has the uniqueness and identity of Tasikmalaya.

Keywords: woven; decoupage; distinctive motifs; export product
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Pendahuluan
Sang Mutiara dari Priangan Timur 

adalah julukan bagi Tasikmalaya. Ban-
yak kerajinan yang berasal dari kota ini, 
misalnya payung dan kelom geulis, serta 
kerajinan anyaman di daerah Rajapolah, 
tepatnya di kampung kreatif Sukaruas. 

Banyak ragam dan jenis dari anyaman 
ini, mulai yang berbahan pandan, pan-
ama, hingga dari batang eceng gondok. 
Bentuknya yang dulu hanya berupa tikar, 
saat ini telah berkembang. Dari dompet 
berukuran kecil, hingga beragam tas dan 
topi dengan berbagai model. Meski sekilas 
terlihat sederhana, namun produk ini tel-
ah mampu menembus pasar ekspor di tiga 
negara, yaitu Jepang, Italia, dan Spanyol. 

Bahan yang alami mampu menarik 
minat banyak pembeli, khususnya dari 
luar negeri. Pasar ini mampu ditangkap 
sehingga menjadi peluang yang mengun-
tungkan. Saat order banyak, seringkali 
para pengrajin tidak mampu memenuhi 
permintaan. Selain karena kurangnya 
bahan dan terbatasnya SDM, hal ini juga 
dikarenakan proses produksinya masih tr-
adisional dengan alat yang sederhana. 

Di tengah pesatnya perkembangan 
produk anyaman ini, terselip permasala-
han. Permasalahan ini dapat dibagi men-
jadi dua; pertama, permasalahan yang 
bersifat umum yaitu minimnya dukun-
gan pemerintah, semakin turunnya minat 
generasi muda untuk meneruskan bisnis 
di bidang kerajinan ini, kesadaran mas-
yarakat terhadap kualitas produk yang 
masih rendah, hingga permodalan yang 
sulit untuk mendapat pinjaman dari lem-
baga keuangan formal/perbankan. 

Kedua, permasalahan khusus yang di-
alami pengrajin anyaman, yaitu perkem-
bangan motif dan gambar. Dulu anyaman 
dihias dengan motif sederhana yang bisa 
digambar dengan tangan. Teknik ini me-
makan waktu yang lama juga kurang di-
minati oleh konsumen. Seiring perkem-

Gambar 1. Tiga tahap-enam langkah proses 
penciptaan karya seni kriya.

 (Sumber: Gustami Sp 125: 2007)

ologis, terdapat tiga tahap enam langkah 
dalam penciptaan sebuah karya seni, yaitu 
eksplorasi, perancangan dan perwujudan.

dilakukan ke dalam bentuk dua dimen-
sional. Hasil perancangan tersebut selan-
jutnya diwujudkan dalam bentuk karya.

Semua tahapan dan langkah yang tel-
ah dilakukan perlu dilakukan evaluasi un-
tuk mengetahui secara menyeluruh terh-
adap kesesuaian antara gagasan dengan 
karya yang diciptakan (Gustami, 2007).

Hal menarik yang didapat saat inter-
view, khususnya pada produk anyaman 
tas adalah bahwa yang paling penting dan 
menjadi penentu pembelian, urutannya 
adalah sebagai berikut:  

1. Bentuk tas anyaman

2. Harga 

3. Motif atau gambar yang ada di tas 

4. Warna 

Berikut beberapa contoh tas anyaman 
Tasikmalaya yang motifnya masih digam-
bar dengan tangan secara manual:

bangan zaman muncul banyak teknik 
lainnya, salah satunya adalah teknik de-
coupage. Decoupage adalah seni meng-
hias sebuah benda dengan cara menem-
pel potongan-potongan kertas berwarna 
pada permukaannya. Seni menempel ini 
berkembang menjadi lebih praktis den-
gan banyak kertas motif yang sudah siap 
ditempel tanpa harus dipotong-potong 
lagi. Motif di kertas ini memiliki banyak 
ragam, baik itu flora, fauna maupun motif 
lainnya. Sayangnya tidak terdapat motif 
khas Tasikmalaya. Padahal teknik tempel 
gambar ini ternyata sangat menarik mi-
nat para konsumen. 

Perancangan ini dikhususkan pada 
permasalahan kedua yaitu belum adanya 
motif khas pada decoupage untuk pro-
duk anyaman yang mencirikan Tasikma-
laya. Permasalahan ini penting karena 
motif yang khas akan menciptakan pro-
duk yang unik serta bisa menjadi unggu-
lan. Menurut Kotler (2003), diferensiasi 
didefinisikan sebagai tindakan untuk me-
netapkan sekumpulan perbedaan-perbe-
daan yang mempunyai nilai guna untuk 
membedakan penawaran perusahaan 
dari pesaingnya. Dalam perancangan ini 
diferensiasi diciptakan dengan menggali 
ciri khas Tasikmalaya.

Dengan demikian produk anayaman 
dengan motif pada decoupage ini tidak 
lagi sekedar menjadi komoditas sema-
ta melainkan juga menjadi salah satu 
kekayaan budaya.

Metodologi Penelitian
Dalam proses penciptaan motif de-

coupage untuk anyaman  perancang 
menggunakan metode tiga tahap enam 
langkah. Menurut Gustami SP pros-
es penciptaan sebuah karya seni dapat 
dilakukan secara intuitif, tetapi dapat 
pula ditempuh melalui metode ilmiah 
yang direncanakan secara seksama, anali-
tis, dan sistematis. Dalam konteks metod-

Perancangan ini dimulai dengan ek-
splorasi kemudian dilanjutkan dengan 
proses perancangan hingga ke perwuju-
dan karya. Dilakukan juga uji estetika dan 
ciri khas terhadap desain motif decoupage 
untuk anyaman yang dihasilkan.

Eksplorasi meliputi langkah pengem-
baraan jiwa, dan penjelajahan dalam 
menggali sumber ide. Dari kegiatan ini 
akan ditemukan tema dan berbagai perso-
alan. Pada tahap ini juga dilakukan obser-
vasi dan interview. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan pada para pen-
grajin di Tasikmalaya untuk mengetahui 
proses pembuatan anyaman. 

2. Interview

Teknik pengumpulan data ini  dilaku-
kan dengan cara bertatap muka langsung 
dengan narasumber utama pengrajin any-
aman Bapak Dadang, serta sumber lainn-
ya, sumber lain ini diantaranya pembeli/
konsumen/ target market produk anya-
man ini.

Setelah mendapatkan cukup data, 
masuk ke tahap berikutnya yaitu  Peran-
cangan, yang terdiri dari kegiatan menu-
angkan ide dari hasil analisis yang telah 

Gambar 2. Tas anyaman motif bunga 
(Sumber: Masyhudi, 2017)

Gambar 3. Tas anyaman motif pemandangan 
(Sumber: Masyhudi, 2017)
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Dari interview ini, didapatkan juga wa-
lau motif bukan pertimbangan utama dari 
pembeli tapi keberadaanya masih sangat 
menarik perhatian mereka, terbukti bah-
wa motif sebagai salah satu elemen desain 
mampu mengalahkan warna, yang bi-
asanya dominan sebagai salah satu acuan 
untuk memilih sebuah produk desain.

Urutan motif yang menarik menurut 
para pembeli/target market adalah:

1. Flora

2. Fauna

3. Pemandangan alam

4. Lainnya (motif geometris,        

    dekoratif)

Produk anyaman yang dihias dengan 
motif pada decoupage ini kebanyakan be-
rupa tas wanita, dari hal tersebut maka 
dapat diketahui bahwa target market/
konsumen produk ini adalah wanita, den-
gan rentang usia 20-50 tahun, dari berb-
agai kalangan. 

Untuk geografis, target bisa dibagi 
menjadi dua, yaitu: 

1. Domestik merupakan target uta-
ma. Karakteristik yang paling menonjol 
dari target market ini adalah lebih menyu-
kai produk dengan gambar yang men-
colok, besar dan menarik,

2. Manca negara, khususnya yang 
telah lama menjadi pelanggan produk 

dari Rajapolah, yaitu Jepang, Italia, dan 
Spanyol. Karakteristiknya menyukai mo-
tif minimalis atau tanpa motif sama seka-
li, berkesan natural dan go green.

Hasil dan Pembahasan
Menciptakan motif baru pada decoup-

age untuk anyaman yang khas Tasikma-
laya dengan menonjolkan visual dari 
keunikan lokal dan berasal dari semua 
potensi yang ada, Motif baru ini akan di-
wujudkan dengan gaya desain modern, 
dinamis, dan kreatif sebagaimana identi-
tas yang telah melekat pada Tasikmalaya. 

Gaya desain ditunjukkan lewat peng-
gunaan gambar vektor. Ciri gaya gambar 
ini adalah flat, tajam, berwarna solid, dan 
bergradasi kuat. Gaya desain ini sering 
diaplikasikan ke berbagai media seperti 
banner, poster, brosur, dan lainnya (il-
munesia.com, 2017).

3. Motif  Tema Potensi Fauna 

Jawa Barat memiliki fauna endemik 
yang tidak dimiliki oleh daerah lain. Fau-
na pertama yang dianggap mewakili Jawa 
Barat adalah Macan Tutul atau Macan 
Kumbang.

Warna oranye dengan bintik hitam 
pada Macan Tutul secara natural sudah 
indah dipandang mata sehingga sangat 
cocok digunakan sebagai motif khas any-
aman Tasikmalaya.

 Selain Macan Tutul, Elang Jawa 
juga bisa menjadi alternatif yang sangat 
menarik sebagai motif anyaman. Burung 
khas Jawa Barat yang berwarna coklat 
keemasan ini akan sangat elegan jika di-
aplikasikan pada motif anyaman.

Visualisasi Motif Karya

1. Motif  Tema Potensi Benda Budaya 

Payung Geulis merupakan salah satu 
benda budaya yang tertua di Tasikmalaya 
sekaligus benda khas yang menjadi Iden-
titas. Pembuatan Payung Geulis konon 
dimulai sejak datangnya perantau dari 
China, yaitu pada masa Dinasti Ch’ing ta-
hun 1644, di mana perdagangan Tiongkok 
dengan Asia Tenggara kembali dibuka. 
(Merdeka.com, 2014). Payung Geulis di-
gunakan sebagai gambar utama di lam-
bang Tasikmalaya.

Bentuknya yang unik akan sangat in-
dah jika digunakan sebagai motif baru 
pengganti motif yang telah ada di pasaran.

Gambar 4.  Tas anyaman motif budaya 
(Sumber: Masyhudi, 2017)

Gambar 5. Gaya ilustrasi  
(Sumber: Kresnawan, Masyhudi, 2018)

Gambar 6. Payung Geulis
(Sumber: Kresnawan, 2018)

2. Motif  Tema Potensi Flora 

Sulit menemukan flora yang ende-
mik di Tasikmalaya. Selain karena letak 
geografis yang berada di antara Jawa 
Barat dan Jawa Tengah, kondisi alam pun 
tidak berbeda dengan wilayah sekitarnya. 
Oleh karena itu motif  flora  diperluas cak-
upannya ke wilayah Jawa Barat.

Di wilayah ini, didapatkan dua spesies 
flora yang khas yaitu bunga Anggrek Bulan 
dan bunga Rhododendron. Dua bunga ini 
juga memiliki bentuk yang unik sehingga 
bisa digunakan sebagai gambar ornamen 
motif anyaman.

Gambar 7. Bunga Anggrek
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 8. Bunga Rhododendron
(Sumber: Kresnawan, 2018)
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4. Motif  Tema Potensi Pemandangan 
Alam 

Tasikmalaya memiliki satu ikon lagi 
yang tidak bisa dilupakan yaitu Gunung 
Galunggung. Gunung yang mega ini sejak 
zaman dahulu telah sering menjadi inspi-
rasi penciptaan seni. Gunung Galunggung 
telah sering menghiasi produk anyaman 
dengan cara dilukis tangan secara manual.

Penggunaan tema alam Gunung Ga-
lunggung akan meneruskan tradisi motif 
yang telah ada dan melestarikannya.

Bentuk kombinasi adalah bentuk mo-
tif yang didapatkan dari penggabungan 
beberapa macam motif yang telah dibuat. 
Bentuk campuran ini mampu menghasil-
kan motif yang lebih beragam dan menar-
ik. Di bawah ini adalah beberapa contoh 
potensial bentuk motif yang berasal dari 
penggabungan beberapa motif:

Komposisi dan peletakan obyek gam-
bar yang berupa motif khas Tasikmalaya 
akan menggunakan The Rule of Thirds 
yaitu aturan yang biasa digunakan untuk 
teknik fotografi supaya mampu meng-
hasilkan gambar yang menarik.

Pola pertama adalah asymmetrical 
balance yaitu objek gambar cenderung 
berat di salah satu sisi, bisa di sebelah kiri 
atau di sebelah kanan bidang. 

Pola yang kedua adalah symmetrical 
balance yaitu gambar seimbang atau te-
pat berada di tengah bidang.

Pola penerapan lainnya adalah diag-
onal balance, obyek ada di bagian atas 
kanan dan bagian kiri bawah membentuk 
garis diagonal imajiner.

Pola penempatan objek gambar secara 
horizontal, terlihat lebih minimalis den-
gan gambar yang tidak terlalu dominan. 
Cukup sederhana tapi tetap indah dilihat.

Selain beberapa pola penempatan 
obyek gambar di atas masih banyak pola 
lain yang bisa digunakan menggunakan 
The Rules of Thirds ini.

Gambar 9. Macan Tutul
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 10. Elang Jawa
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 11. Gunung Galunggung
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 12. Kombinasi payung dan bunga
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 13. Kombinasi payung, 
bunga dan Elang Jawa

Gambar 14. Kombinasi payung, 
Bunga, Macan Tutul, Elang Jawa, dan Gunung Ga-

lunggung
(Sumber: Kresnawan, 2018)

Gambar 15. Komposisi Peletakan 
motif di produk anyaman

(Sumber: Kresnawan, Masyhudi, 2018)

Berikut adalah beberapa contoh pen-
gaplikasian motif decoupage khas Tasik-
malaya pada tas anyaman. Peletakannya 
menggunakan prinsip The Rules of Thirds 
dengan perpaduan warna yang menarik 
dari penggabungan beberapa obyek yang 
yang telah dipilih supaya menjadi lebih 
indah dan menarik.

Gambar 16. Produk tas anyaman dengan motif khas 
tasikmalaya, asymmetrical dan symmetrical balance 

(Sumber: Kresnawan, Masyhudi, 2018)
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Kesimpulan
Produk anyaman dari Tasikmalaya 

yang telah menembus pasar dunia tentu 
tidak perlu lagi disangsikan kualitasnya. 
Sayang dalam penggunaan motif decoup-
age pada produk khususnya tas belum 
memiliki ciri khas Tasikmalaya, Hal ini 
dikarenakan memang tidak ada produk 
motif decoupage yang beredar di pasaran 
dibuat berdasarkan ciri khas Tasikmalaya, 

Ketiadaan motif khas Tasik- mala-
ya pada motif decoupage untuk produk 

Gambar 17. Produk tas anyaman dengan motif khas 
Tasikmalaya, diagonal balance 

(Sumber: Kresnawan, Masyhudi, 2018)

Gambar 18. Produk tas anyaman dengan motif khas 
Tasikmalaya, pola horizontal 

(Sumber: Kresnawan, Masyhudi, 2018)

anyaman ini menjadi dasar dilakukan-
nya perancangan ini. Dengan menggu-
nakan inspirasi dari potensi yang ada di 
Tasikmalaya bahkan Jawa Barat, baik itu 
yang berupa benda, flora, fauna, mau-
pun pemandangan alam, dibuatlah be-
ragam motif yang unik dan bercirikan 
Tasikmalaya, seperti motif payung, motif 
Bunga Anggrek Bulan, Bunga Rhododen-
dron, Macan Tutul, Elang Jawa, hingga 
Gunung Galunggung. Beragam motif ini 
diterapkan dengan gaya gambar vector 
yang modern, dinamis, dan kreatif sesuai 
dengan identitas Kota Tasikmalaya. 

Diharapkan dengan adanya motif 
yang khas dan unik ini, selain memper-
kaya khazanah visual juga menjadi ke-
banggaan Kota Tasikmalaya. Selain itu 
diharapkan juga mampu meningkatkan 
penjualan para pengrajin anyaman seh-
ingga pada akhirnya akan meningkatkan 
kesejahteraan mereka. Dengan semakin 
banyaknya motif maka semakin berag-
am pula pilihan konsumen. Motif ini juga 
berpotensi untuk pasar ekspor, di mana 
gaya naturalis dan minimalis sangat dige-
mari. 

Perancangan ini tentu belumlah sem-
purna, ada beberapa aspek lain yang ma-
sih perlu digali lebih dalam, misalnya 
potensi lain yang mungkin masih bisa 
menjadi motif decoupage yang khas dan 
unik untuk hiasan pada anyaman Tasik-
malaya. 

Di luar kendala yang masih ada se-
moga perancangan ini benar-benar bisa 
dimanfaatkan sebagai motif baru yang 
bisa menjadikan identitas Tasikmalaya 
lebih terlihat pada produk-produk any-
amannya, serta menjadi kekayaan baru 
non-benda dari Sang Mutiara Priangan 
Timur ini.

Referensi
Amanda, G. (22 November 2016) Ini Dia 

Sejarah Panjang Seni Decoupage. 

https://www.republika.co.id/beri-
ta/oh0xxq384/ini-dia-sejarah-pan-
jang-seni-decoupage

Anna, L. K. (13 Desember 2017) 5 War-
na Fashion yang Akan Jadi Tren di 
2018. https://lifestyle.kompas.com/
read/2017/12/13/110000420/5-
warna-fashion-yang-akan-jadi-tren-
di-2018

Appadurai, A. 2010. Disjuncture and Dif-
ference in the Global Cultural Econo-
my. Theory, Culture & Society, Vol 7. 
295-310  http://www.arjunappadurai.
org/articles/Appadurai_Disjuncture_
and_Difference_in_the_Global_Cul-
tural_Economy.pdf

B1 (27 Oktober 2015) Anyaman Tasikma-
laya Makin Diminati Pasar Jepang dan 
Malaysia. https://www.beritasatu.
com/ekonomi/317604/anyaman-ta-
sikmalaya-makin-diminati-pasar-je-
pang-dan-malaysia 

Fadilla, R. (31 Januari 2014) Ini Awal 
Mula Kedatangan Orang Tionghoa 
ke Nusantara. https://www.merde-
ka.com/peristiwa/ini-awal-mula-ke-
datangan-orang-tionghoa-ke-nusan-
tara.html

Fitri, S. (4 maret 2016) Tas Unik De-
coupage, Hobi Penghasil  Rezeki 
https://www.republika.co.id/ber-
i ta/ekonomi/makro/16/03/04/
o3i6pw382-tas-unik-decoupage-ho-
bi-penghasil-rezeki.

Gustami, S.P. 2007. Butir-Butir Mutiara 
Estetika Timur: Ide Dasar Penciptaan 
Karya Seni Kriya Indonesia. Yogyakar-
ta:  Prasista.

Knapp, D. E. 2000. The Brand Mindset. 
Yogyakarta: Andi 

Kotler, & Armstrong. 2003. Manajemen 
Pemasaran, Edisi Kesembilan. Jakar-
ta: Gramedia.

Ncan, H. S. (25 Oktober 2017) Sejarah Ta-

sikmalaya. https://kumparan.com/
hendra-s-ncan/sejarah-tasikmala-
ya-1508945668183

Syafril, A. (20 Oktober 2017). Pusat Kon-
servasi Elang Kamojang lestarikan 
populasi elang jawa https://www.
antaranews.com/berita/659725/pu-
sat-konservasi-elang-kamojang-le-
starikan-populasi-elang-jawa

Syaifudin, T. M. G. (25 April 2017) Ahli: 
Habitat Macan Tutul di Jabar Bera-
da di Gunung https://www.tribun-
news.com/regional/2017/04/25/
ahli-habitat-macan-tutul-di-jabar-be-
rada-di-gunung

Sugiyono. 2005. Memahami penelitian 
kualitatif. Bandung: Alfabeta

Tamam, B. MH (25 September 2017) 
Diskripsi dan Klasifikasi Anggrek 
Bulan Jawa https://generasibiolo-
gi.com/2017/09/anggrek-bulan-ja-
wa-Phalaenopsis-javanica.html

Rowse, D. 2006. Rule of Thirds. https://
digital-photography-school.com 

Wicaksono, M. D. (21 September 2016) 
Percayakah Anda Kerajinan Ini Ber-
asal dari Tisu? https://finance.detik.
com/solusiukm/d-3303468/per-
cayakah-anda-kerajinan-ini-beras-
al-dari-tisu

Zeegen, L. 2005. The Fundamentals of Il-
lustration. Singapore.:Ava Publishing 

Perancangan Motif Khas Tasikmalaya 
pada Decoupage untuk Produk dari 

Anyaman Pandan 

Imamul Masyhudi1

Kresnawan Budiargo2
Perancangan Motif Khas Tasikmalaya 
pada Decoupage untuk Produk dari 
Anyaman Pandan 

Imamul Masyhudi1

Kresnawan Budiargo2



Vol. XIV, No. 2 Desember 2021Vol. XIV, No. 2 Desember 2021 224223

REPRESENTASI KOMUNIKASI INTERPERSONAL
TERHADAP PSYCHOLOGICAL WELL-BEING SESEORANG

DALAM FILM ANIMASI “SOUL”

Pendahuluan
Sebagai makhluk sosial, komunika-

si merupakan kebutuhan dasar manusia. 
Komunikasi ini dilakukan oleh setiap ma-
nusia untuk berinteraksi. Seperti berinter-
aksi kepada diri sendiri, teman, keluarga, 
masyarakat luas, hingga kepada Tuhan. 
Komunikasi sangat dibutuhkan manusia 
karena hal ini merupakan bentuk bertah-
an hidup manusia yang tidak bisa hidup 
sendiri tanpa kehadiran manusia lainnya. 
Bentuk interaksi manusia ditandai dengan 
berkomunikasi satu sama lain. Sebuah 
proses saat seseorang menyampaikan pe-
san menggunakan komponen-komponen 
komunikasi agar pesan yang akan disam-
paikan dapat diterima oleh orang lain se-
suai dengan apa yang ingin disampaikan 
oleh penyampai pesan adalah definisi 
dari komunikasi. Komponen komunikasi 
menurut Laswell adalah source, message, 
receiver, channel and effect (Putri, 2020). 
Salah satu bentuk komunikasi adalah ko-
munikasi interpersonal. Komunikasi in-
terpersonal dilakukan secara langsung 
antara komunikator dengan komunikan 

dan memiliki efek yang dapat terlihat 
langsung. Hal ini dikarenakan menurut 
Devito (dalam Samsinar & Rusnali, 2017) 
proses pengiriman dan penerimaan pe-
san antara dua orang atau sekelompok 
kecil orang secara spontan dan informal 
adalah proses komunikasi interpersonal 
(Kusasi, 2014). 

Saat berkomunikasi, sisi psikologis 
kebahagiaan manusia tentu akan dipen-
garuhi, karena komunikasi akan memiliki 
efek terhadap pihak yang terlibat apabi-
la komunikasi yang dilakukan berhasil. 
Hal ini dipaparkan oleh Winkel (Abidin, 
2011) bahwa komunikasi interpersonal 
merupakan proses komunikasi timbal 
balik yang berlangsung antara dua orang 
atau lebih secara tatap muka, langsung 
dan melalui kontak pribadi (hati ke hati). 
Apabila proses komunikasi interpersonal 
itu berhasil maka dapat mempengaruhi 
psychological well-being kedua belah pi-
hak. Menurut Ryff Saat individu memiliki 
kemampuan untuk menentukan keputu-
san hidupnya secara mandiri, dapat men-
guasai lingkungan secara efektif, dapat 
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Abstrak: Film animasi Soul menceritakan tentang seseorang yang mengalami gejala 
krisis paruh baya yang mendapat pelajaran penting bagi hidupnya dari orang-orang 
di sekelilingnya. Pada film ini memperlihatkan bagaimana makna dari keberadaan 
dan kebahagiaan seseorang dapat dipengaruhi oleh keberadaan manusia yang lainn-
ya melalui komunikasi. Jika dilihat dari perspektif ilmu komunikasi hal tersebut ada-
lah proses komunikasi interpersonal. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeta-
hui makna denotasi, konotasi, dan mitos yang merepresentasikan konsep komunikasi 
interpersonal sehingga dapat mempengaruhi psychological well-being seseorang da-
lam film animasi Soul. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif den-
gan studi dokumentasi sebagai teknik pengumpulan data penelitian. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa praktik komunikasi interpersonal dalam film Soul diwakili oleh 
adegan komunikasi yang dilakukan oleh dua sampai tiga orang. Adegan ini melibat-
kan antara Joe sebagai pria paruh baya, sebuah jiwa baru bernama 22 dan teman Joe 
bernama Dez, seorang pemotong rambut yang menjelaskan bahwa ia merasa bahagia 
dengan pekerjaannya meskipun impiannya sebagai dokter hewan tidak tercapai. Dia 
menyukai pekerjaannya karena dapat mendengar setiap pengalaman dari pelang-
gannya saat ia memotong rambut Joe, yang sebenarnya pada adegan itu, jiwa 22-lah 
yang berada di dalam tubuhnya Joe.
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Abstract: The animated film Soul tells about a person who is experiencing symptoms 
of a midlife crisis who gets important lessons for his life from the people around him. 
This film shows how the meaning of one’s existence and happiness can be influenced by 
the existence of other humans through communication. If viewed from the perspective 
of communication science it is a process of interpersonal communication. The purpose 
of this study is to determine the meaning of denotation, connotation, and myth that 
represent the concept of interpersonal communication so that it can affect a person’s 
psychological well-being in the animated film Soul. This film will then be dissected using 
Roland Barthes’ semiotic analysis technique. This research is a qualitative descriptive 
study with documentation studies as research data collection techniques. The results 
showed that the practice of interpersonal communication in the film Soul is represented 
by communication scenes performed by two to three people. This scene involves Joe as 
a middle-aged man, a new soul named 22 and Joe’s friend Dez, a barber who explains 
that he is happy with his job even though his dream as a veterinarian is not fulfilled. He 
loves his job because he can hear every experience from his customers as he cuts Joe’s 
hair, which is actually in that scene, the soul that resides inside Joe’s body are 22.
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menjalin hubungan yang positif dengan 
orang lain, dapat menentukan dan men-
jalankan arah dan tujuan hidup, dapat 
menerima diri sendiri secara positif, dan 
mampu mengembangkan potensinya se-
cara kontinu dari waktu ke waktu maka 
kondisi psychological well-being manu-
sia tersebut sudah terpenuhi. Selain itu, 
Ryff & Keyes juga menyatakan bahwa 
psychological well-being mencakup enam 
dimensi teoritis. Keenam dimensi teore-
tis itu adalah: (1) otonomi (otonomy), (2) 
hubungan positif dengan orang lain (posi-
tive relations with others), (3) penguasaan 
lingkungan (environmental mastery), (4) 
pertumbuhan pribadi (personal growth), 
(5) tujuan hidup (purpose in life), dan (6) 
penerimaan diri (self acceptance) (Dzillh-
aq, 2021).

Kebutuhan dalam berkomunikasi ti-
dak dapat terpenuhi secara utuh jika ha-
nya dengan komunikasi interpersonal 
maupun komunikasi kelompok secara 
bertatap muka saja. Hal ini menyebab-
kan munculnya suatu sarana komunika-
si yang tidak hanya digunakan sebagai 
sarana interaksi sosial melainkan untuk 
hiburan, yaitu film. Film adalah gambar 
yang bergerak atau disebut juga gambar 
hidup. Film kemudian terus berkembang 
seiring dengan kecanggihan teknologi 
hingga akhirnya muncul sebuah film yang 
diperankan oleh pemeran yang didesain 
melalui gambar manual dan dihidupkan 
berkat teknologi untuk kepentingan karya 
visual, yakni film animasi. Dalam film ani-
masi tak jarang digunakan sebagai bentuk 
representasi seni peran yang mempre-
sentasikan suatu keadaan dan memiliki 
beberapa simbol di dalamnya untuk men-
transformasikan pesan. Selain merupakan 
karya estetika, film juga dapat menjadi 
alat informasi dengan sifat yang meng-
hibur dan sarana edukasi bagi penonton-
nya. Menurut Ibrahim, film juga dapat 
menjadi sarana penyebaran nilai-nilai bu-

daya baru. Banyak yang menganggap film 
sebagai media hiburan daripada media 
pembujuk, padahal film merupakan me-
dia yang memiliki kekuatan besar dalam 
membujuk atau mempersuasi penonton-
nya (dalam Azis, 2018).

Film animasi Soul yang disutradarai 
oleh Pete Docter ini merupakan salah 
satu film animasi yang memiliki berbagai 
macam simbol yang berisi makna men-
dalam sehingga dapat membuat penon-
ton merasa tertarik dan terjun ke dalam 
film animasi tersebut. Hal ini sesuai den-
gan penjelasan menurut Danesi (dalam 
Azis, 2018) bahwa jika film animasi selalu 
disajikan secara menarik maka penonton 
dapat benar-benar memahami isi pesan 
yang disampaikan, karena ketertarikan 
tersebut menyebabkan penonton akan 
lebih memperhatikan tayangan- tayangan 
yang terdapat pada film tersebut. Sehing-
ga pesan-pesan yang disampaikan oleh-
film akan lebih melekat pada ingatan dan 
hati penontonnya. Film animasi Soul ini 
merupakan salah satu film animasi yang 
memiliki makna mendalam dengan me-
ngungkapkan sisi kehidupan sehari-hari 
seorang individu yang akan selalu terlibat 
dalam komunikasi.

Film ini menceritakan tentang ken-
yataan bahwa keberadaan orang lain 
sangat dibutuhkan dalam melengkapi ke-
bahagiaan seseorang. Pesan inilah yang 
ingin disampaikan oleh film animasi Soul 
kepada penonton melalui proses rep-
resentasi yang diberikan. Representasi 
dapat diartikan sebagai gambaran men-
genai suatu hal yang terdapat dalam ke-
hidupan yang digambarkan melalui suatu 
media (Mulyana, 2014: 96). Dari repre-
sentasi ini penonton dapat pembelajaran 
yang sangat berharga tentang bagaimana 
sulitnya kehidupan tanpa menyadari ke-
beradaan orang lain dan keadaan sekitar. 
Selain itu, penonton juga perlu mema-
hami bahwa perasaan sedih tidak dapat 

dihindari karena untuk merasakan arti 
kebahagiaan yang sebenarnya, rasa sedih 
sangat dibutuhkan pada perasaan manu-
sia.  Berdasarkan latar belakang tersebut, 
peneliti memilih film animasi tiga dimensi 
Soul ini. Akan sangat menarik jika menun-
jukkan salah satu tanda yang ada dalam 
film animasi ini. Terutama tanda yang 
merepresentasikan komunikasi interper-
sonal dalam kehidupan sehari-hari yang 
mempengaruhi psychological well-being 
seseorang dalam memaknai kehidupan.

Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan da-

lam penelitian ini adalah dengan pendeka-
tan kualitatif. Metode deskriptif digunakan 
penulis untuk memberikan gambaran ten-
tang representasi makna dari film secara 
detail. Bagian dari subjek analisis pada 
penelitian ini adalah beberapa potongan 
gambar atau visual dalam film animasi 
Soul. Potongan gambar yang dipilih mer-
upakan adegan (scene) yang mengandung 
makna atau tanda yang merepresenta-
sikan komunikasi interpersonal terhadap 
psychological well-being seseorang den-
gan melihat berbagai elemen penting di 
dalamnya, seperti dialog, sudut pengam-
bilan gambar, raut wajah karakter, latar, 
dan lain sebagainya. Untuk memperoleh 
data primer, peneliti memilih gambar dan 
dialog dari scene atau adegan dalam film 
animasi Soul yang menjadi fokus dalam 
penelitian ini, sedangkan untuk mendapa-
tkan data sekunder peneliti melakukan 
studi literatur yang relevan dengan objek 
yang diteliti dalam film animasi Soul seh-
ingga dapat mendukung analisis peneliti. 
Untuk menganalisis adegan dalam film 
animasi Soul, peneliti menggunakan anal-
isis semiotika Roland Barthes yang mem-
bagi tahapan pemaknaan menjadi denota-
si, konotasi, dan mitos.

Hasil dan Pembahasan
1. Deskripsi Subjek Penelitian

Setelah melakukan reduksi data, maka 
peneliti akan menjelaskan deskripsi ade-
gan (scene) yang dijadikan sebagai objek 
penelitian sebagai berikut :
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2. Analisis Semiotika Roland Barthes

Denotasi

Joe Gardner yang saat ini di dalam 
raganya adalah jiwa dari 22 sedang be-
rada di tempat potong rambut milik Dez, 
teman dari Joe. Saat memotong ram-
but, 22 yang masih di dalam tubuh Joe, 
mengeluhkan situasinya pada Dez dan 
kemudian di dengar pelanggan yang lain. 
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Dia merasa tidak yakin akan kehidupan-
nya kelak nanti di bumi karena saat itu ia 
belum menemukan “percikan (sparks)” 
yang membuatnya ingin hidup di bumi, 
sehingga ia mengatakan bahwa ia mera-
sa ragu dan bahkan merasa terjebak akan 
jalan yang harus dipilihnya. Dez menang-
gapi ucapan 22 yang ada di dalam tubuh 
Joe dengan mengatakan bahwa dia sendi-
ri tidak merasa terjebak akan jalan yang 
dipilihnya meskipun awalnya dia memi-
liki impian sebagai dokter hewan namun 
berakhir menjadi pemotong rambut. 22 
(masih berada di dalam raga Joe) yang 
awalnya mengira menjadi pemotong ram-
but adalah mengapa Dez dilahirkan ber-
tanya mengapa Dez tidak menjadi dokter 
hewan padahal itu adalah impiannya. Dez 
mengatakan bahwa putrinya jatuh sakit 
dan memutuskan bahwa sekolah menjadi 
pemotong rambut memiliki biaya murah 
daripada menjadi dokter hewan. 22 (ma-
sih berada di dalam raga Joe) menang-
gapi bahwa Dez merasa tidak bahagia 
karena harus merelakan impiannya. Dez 
pun langsung menyanggah sangkaan dari 
22 (masih berada di dalam raga Joe) dan 
mengatakan bahwa dirinya merasa baha-
gia. Setelah itu, 22 (masih berada di dalam 
raga Joe) memberitahukan bahwa dirin-
ya merasa bebas mengatakan isi hatinya 
saat duduk di kursi itu. Dez menyatakan 
bahwa kursi itu ajaib sehingga ia merasa 
bahagia dengan pekerjaannya yang bisa 
mendengar pengalaman hidup 22 (masih 
berada di dalam raga Joe) yang menarik.

Pada gambar pertama diambil dengan 
teknik long shot dari sisi kanan belakang 
Joe, ia terlihat dikelilingi oleh orang-
orang lain yang ada di tempat pemotong 
rambut itu dan sedang memperhatikan 
Joe yang sedang bercerita dengan raut 
wajah terkesima/tertarik. Hal ini bertu-
juan untuk menggambarkan bahwa Joe 
sedang menjadi objek utama saat sedang 
menjelaskan pengalamannya sebagai 22, 

dan didengar seksama oleh orang-orang 
lainnya. Kemudian pada gambar kedua, 
yang diambil dengan teknik medium close 
up shot dari sisi kiri Dez. Pada frame ini 
menunjukkan bahwa kisah Dez sedang 
menjadi objek utama. Selanjutnya pada 
gambar ketiga, menjadikan kucing terapi 
alias jiwa Joe Gardner yang asli sebagai 
objek utama diikuti dengan bentuk mata 
kucingnya yang membelalak lebar seak-
an penasaran. Setelah itu, pada gambar 
keempat memiliki teknik yang sama den-
gan gambar kedua. Terlihat raut wajah 
Dez yang sedih saat mengatakan putrinya 
jatuh sakit. Kemudian pada gambar keli-
ma dan keenam yang memiliki jarak yang 
sama. Menampilkan raut wajah Dez yang 
tersenyum bangga akan hebatnya peker-
jaan miliknya dan menyodorkan kacama-
ta milik Joe yang juga tersenyum pada 
Dez.

Konotasi

Pada gambar pertama diambil den-
gan teknik long shot yang dimaknakan 
oleh Berger sebagai konteks (Kosala, 
2018) atau situasi yang ada hubungann-
ya dengan suatu kejadian (KBBI V, 2016) 
dimana Joe yang sebenarnya adalah jiwa 
22 bercerita mengenai pengalamannya 
yang sangat menarik sehingga dikelilingi 
semua orang selain Dez. 22 mengeluhkan 
bagaimana ia ragu untuk tinggal di bumi 
tanpa mengambil cita-cita milik orang 
lain ataupun mengetahui apa yang men-
jadi cita-citanya. Ucapan 22 ini didengar 
dengan baik oleh setiap orang karena 
apa yang ia bicarakan benar-benar sama 
seperti apa yang dirasakan para penden-
gar ceritanya. Komunikasi interpersonal 
ini terjadi antara delapan orang dengan 
satu orang sebagai komunikator yaitu Joe 
(jiwa 22) dan memiliki efektifitas yang 
tinggi karena Dez memiliki rasa empati 
dan terbuka untuk menerima dengan sen-

ang hati informasi yang disampaikan oleh 
22. Selain itu pula, terdapat bentuk kes-
etaraan dalam komunikasi interpersonal 
ini yaitu ketika kedua belah pihak saling 
menghargai satu sama lain meskipun ti-
dak mengatakannya dengan jelas. Efekti-
vitas komunikasi interpersonal menurut 
Kumar (Marleni, 2021) mempunyai lima 
aspek yaitu keterbukaan, empati, dukun-
gan, rasa positif dan kesetaraan. 

Pada gambar kedua hingga keempat 
diambil dengan dua kali teknik medium 
close up shot dan close up. Teknik medi-
um close up shot dimaknakan oleh Berger 
sebagai bentuk dari hubungan yang per-
sonal sedangkan close up dimaknakan 
sebagai bentuk dari intimasi atau kedeka-
tan. Saat Dez sedang mengatakan keingi-
nannya untuk menjadi dokter hewan den-
gan lirih pada gambar kedua, ditunjukkan 
bahwa Dez sudah memiliki rasa percaya 
kepada Joe sehingga ia dapat membuka 
diri seutuhnya meskipun tanpa Dez keta-
hui bahwa di dalam raga Joe sebenarn-
ya adalah jiwa 22. Hal ini sesuai dengan 
deskripsi Buber (dalam Muslihah, 2016) 
bahwa komunikasi interpersonal dapat 
diidentifikasi sebagai proses transaksi 
(berkelanjutan) yang selektif, sistemis, 
dan unik. Selektif dimaksudkan karena 
seseorang tidak mungkin berkomunikasi 
secara akrab dengan semua orang yang di-
jumpai dalam kehidupan sehari-hari. Ke-
banyakan orang akan berusaha membuka 
diri seutuhnya hanya dengan beberapa 
orang yang dikenal dengan baik. Terlihat 
jelas bahwa ini adalah bentuk hubungan 
yang personal dari mereka berdua. Kemu-
dian dilanjutkan dengan gambar ketiga 
saat wajah kucing

terapi yang saat itu didalamnya adalah 
jiwa asli dari Joe Gardner diambil meng-
gunakan teknik close up menunjukkan 
keterdekatan dari Joe pada Dez dimana 
ia terlihat benar-benar terkejut bahwa 
Dez sebenarnya ingin menjadi dokter he-

wan. Saat itu pula dimana Joe merasakan 
apa yang dirasakan oleh Dez sehingga ini 
merupakan salah satu aspek efektivitas 
komunikasi interpersonal yang terjadi. 
Setelah itu, pada gambar keempat kem-
bali menggunakan teknik medium close 
up shot saat Dez melanjutkan ucapannya 
bahwa keinginannya kandas saat putrin-
ya jatuh sakit yang kemudian ditanggapi 
oleh jiwa 22 yang mengatakan bahwa Dez 
merasa tidak bahagia karena keinginan-
nya tidak tercapai. Jiwa 22 menyatakan 
hal tersebut karena ia merasakan empati 
kepada Dez. Meskipun jiwa 22 baru men-
genal Dez dengan sangat singkat namun 
ia mampu merasakan salah satu aspek 
kemampuan berempati menurut Fes-
bach  (Zahro, 2017) yaitu rekognisi dan 
diskriminasi dari perasaan, kemampuan 
menggunakan informasi yang relevan 
untuk memberi nama dan mengidentifi-
kasikan emosi. 

Teknik pengambilan gambar kelima 
dan keenam tentu memiliki keterkaitan 
dengan pengambilan gambar kedua hing-
ga keempat. Teknik pengambilan gam-
bar kelima menggunakan teknik medium 
shot yang diartikan oleh Berger sebagai 
bentuk relasi personal. Dez mengatakan 
pada Joe bahwa dirinya merasa bahagia 
meskipun keinginannya sebagai dokter 
hewan tidak tercapai dengan gestur tan-
gan kanannya berada di tengah dadanya 
mengartikan bahwa Dez mengatakan hal 
tersebut dari isi hatinya yang paling da-
lam. Dengan dialog Dez: “Tunggu, Joe. 
Aku bahagia. Tak semua orang bisa jadi 
Charles Drew yang menciptakan transfusi 
darah.” Hal ini menunjukkan bahwa Dez 
merasa cukup bahagia dengan pekerjaan 
yang ia miliki yaitu sebagai pemotong 
rambut. Pada gambar terakhir yakni kee-
nam, diambil menggunakan teknik medi-
um long shot yang jika digabungkan den-
gan pengartian Berger ialah konteks atau 
jarak publik dan relasi personal. Joe yang 
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saat itu adalah 22 mengatakan: “Entah ke-
napa, duduk disini membuatku ingin ter-
buka, Dez.”. Hal ini menunjukkan bahwa 
22 melakukan komunikasi interpersonal 
dengan Dez dengan penuh keterbukaan 
terhadap dirinya sendiri yang kemudian 
dibalas oleh Dez yang mengatakan: “Itu 
ajaibnya dari kursi ini. Itu sebabnya aku 
cinta pekerjaan ini. Bisa bertemu orang 
menarik sepertimu, buat mereka senang, 
dan membuat mereka menjadi tampan. 
Mungkin aku tak menciptakan transfu-
si darah tapi aku menyelamatkan jiwa.”. 
Dialog dari Dez mengartikan meskipun 
ia bukan seseorang yang hebat namun 
dia merasa bahagia dapat mendengar 
berbagai kisah orang lain sertamembantu 
orang yang memiliki kesulitan karena saat 
itu rambut Joe terpangkas secara tidak 
sengaja oleh kucing terapi alias jiwa Joe 
Gardner sendiri sehingga ia menyarank-
an 22 untuk datang ke Dez agar rambut-
nya dirapikan. Melalui percakapan antara 
mereka berdua terlihat bahwa Dez dan 
22 saling bertukar informasi dengan rasa 
keterbukaan dan juga saling berempati 
satu sama lain. Senyuman Dez dan Joe 
pada gambar keenam menjelaskan bah-
wa kedua belah pihak ini senang setelah 
melakukan komunikasi interpersonal 
yang efektif sehingga salah satu aspek 
psychological well-being yaitu hubungan 
positif dengan orang lain terpenuhi sesuai 
dengan teori well-being Ryff & Keyes (Dz-
illhaq, 2021).

Mitos

Isi dari dialog yang diucapkan oleh Joe 
(jiwa 22) pada gambar pertama sebenarn-
ya memiliki maksud bagaimana ia dapat 
menemukan dan mengetahui life purpose 
miliknya. Menurut Victor Strecher, life 
purpose adalah suatu hal yang menjadi 
motivasi seseorang untuk menggerakkan 
diri sehingga dapat mencapai keinginan 

terbesar dalam hidupnya. Life purpose 
adalah sebuah tujuan hidup yang tersen-
tralisasi (Strecher, 2016). Oleh karena 
itu, setiap orang yang memiliki life pur-
pose harus melalui tahap self affirmation, 
yaitu meyakini bahwa ada suatu hal yang 
menjadi sesuatu yang penting baginya. 
Cita-cita dan life purpose tentu berbeda. 
Cita-cita bisa hanya berupa materiil sep-
erti status, jabatan dan kekayaan sedang-
kan life purpose adalah suatu kebermak-
naan hidup, yang terdiri dari nilai-nilai 
yang bersifat transendental atau abstrak. 

Dalam teori subjective well being, 
nilai well being yang dianut manusia terb-
agi menjadi dua jenis, yaitu nilai hedonik 
dan nilai eudaimonik, juga dapat disebut 
sebagai nilai transcendental atau abstrak. 
Apabila nilai hedonik berfokus pada hal-
hal nyata yang bisa dirasakan dan men-
gacu pada kebahagiaan pribadi, maka 
nilai eudaimonik adalah sebaliknya. Nilai 
eudaimonik mengacu pada kebahagiaan 
yang didapatkan dari pemaknaan terha-
dap hidup (Angelina, 2016). Penerapan 
nilai eudaimonik ini tergambarkan pada 
Dez, teman Joe yang bekerja jadi pemo-
tong rambut. 

Pada gambar kedua hingga keenam 
dapat di analisis bahwa Dez memilih ti-
dak meneruskan keinginannya untuk 
kuliah kedokteran yang sudah ia ren-
canakan ketika putrinya jatuh sakit dan 
lebih memilih sekolah pemotong rambut 
yang memiliki biaya murah. Meskipun 
Dez gagal memenuhi impiannya menja-
di dokter hewan, ia tetap bahagia karena 
pekerjaannya sebagai pemotong rambut 
masih bisa bermanfaat bagi orang lain 
dan membuat orang lain bahagia keti-
ka ia dan pelanggannya yaitu Joe bisa 
berkomunikasi tentang kehidupan prib-
adi mereka masing-masing ketika Dez 
memotong rambut pelanggannya. Inilah 
nilai eudaimonik yang dimiliki oleh Dez 
sehingga sisi well-being miliknya ter-

penuhi. Begitu pula dengan Joe (jiwa 22) 
yang bahagia dan lega setelah menerima 
dan memberikan informasi yang sangat 
personal akan dirinya sendiri kepada Dez 
begitupun sebaliknya.

Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pemba-

hasan dengan menggunakan teori semi-
otika Roland Barthes dapat disimpulkan 
bahwa bentuk komunikasi interperson-
al berpengaruh terhadap psychological 
well-being seseorang yang ada pada film 
Soul direpresentasikan oleh perbincangan 
karakter Dez, Joe Gardner dan jiwa 22. 
Dari pemaknaan denotasi, scene mem-
perlihatkan Joe (jiwa 22) mengeluhkan 
permasalahan pribadinya kepada Dez 
dan kemudian ditanggapi Dez yang juga 
menceritakan permasalahan hidupnya 
namun ia tetap bahagia meskipun keingi-
nannya tidak tercapai. Dari aspek pemak-
naan konotasi, bentuk komunikasi inter-
personal yang terjadi antara Dez dan Joe 
(jiwa 22) menggambarkan bahwa pen-
yampaian informasi pribadi seseorang 
memerlukan rasa percaya antara komu-
nikator dan komunikan agar semua as-
pek efektivitas komunikasi interpersonal 
terpenuhi sehingga dapat mempengaruhi 
terjadinya hubungan positif antar prib-
adi dalam teori psychological well-being 
manusia. Ditinjau dari pemaknaan mi-
tos, scene menggambarkan bahwa dalam 
masyarakat sangat penting bagi seseorang 
untuk memiliki cita-cita, namun terdapat 
hal yang lebih mendalam dari hal itu 
yakni life purpose seseorang yang bersi-
fat transendental. Dalam nilai well being 
yang dianut manusia terbagi menjadi dua 
jenis, yaitu nilai hedonik dan nilai eu-
daimonik. Karakter Joe dan jiwa 22 lebih 
memikirkan kebahagiaan pribadinya yai-
tu nilai hedonik berbeda dengan Dez yang 
condong kepada nilai eudaimonik yaitu 

memiliki keinginan untuk membaha-
giakan orang lain sehingga dirinya juga 
bahagia. Kisah dalam Soul menggam-
barkan tentang perjalanan Joe Gardner 
yang mengalami krisis paruh baya. Per-
masalahan yang terjadi pada pria berusia 
30 tahunan saat merasa bahwa dirinya 
terjebak dalam kesehariannya tanpa 
merasa bahagia sama sekali. Pandangan 
yang Joe Gardner miliki menunjukkan 
bahwa jika seseorang hanya memikir-
kan kebahagiaannya sendiri maka orang 
tersebut tidak akan merasa bahagia. Da-
lam kehidupan, keberadaan setiap indivi-
du saling mempengaruhi satu sama lain 
meskipun hanya dari tindakan kecil ses-
eorang contohnya berkomunikasi. Film 
ini mengajarkan kita untuk merasakan 
empati dari pandangan orang lain dalam 
menjalani kehidupan melalui komunika-
si interpersonal, serta melatih diri kita 
agar mensyukuri kehidupan yang dimili-
ki oleh kita karena belum tentu apa yang 
dimiliki oleh kita dimiliki juga oleh orang 
lain.
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