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BAB II 

TINJAUAN UMUM DESAIN GRAFIS 

II.A. Sejarah Desain Grafis 

II.A.1. Garis waktu sejarah desain grafis 

Cikal bakal desain grafis pada awalnya berasal dari kegiatan seni 

rupa murni (fine art), khususnya pada seni cetak (grafis) yang pada 

saat itu sudah menggunakan teknik cetak batu (lithografi). Desain 

grafis berkembang pesat seiring dengan perkembangan sejarah 

peradaban manusia saat ditemukan tulisan dan mesin cetak. Perjalanan 

desain dan gaya huruf latin mulai diterapkan pada awal masa kejayaan 

kerajaan Romawi. Kejayaan kerajaan Romawi di abad pertama yang 

berhasil menaklukkan Yunani, membawa peradaban baru dalam 

sejarah Barat dengan diadaptasikannya kesusasteraan, kesenian, 

agama, serta alfabet Latin yang dibawa dari Yunani. 

Pada awalnya alfabet Latin hanya terdiri dari 21 huruf : A, B, C, 

D, E, F, G, H, I, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T, V, dan X, kemudian 

Gambar 2.1 : Teknik cetak batu (lithografi)
Sumber : www. en.wikipedia.org/wiki/Lithography

II.A. Sejarahh DDesain Grafis

II.A.1. Garis wawaktktu u ses jaraahh dedesasainin ggrarafifiss 

CiC kal bbakal dedesasainin ggrarafifiss papadada awalnya berasasalal dari kegigiatan seni

rurupa mmuurni (fine art(( ), khususnya pada senii ccetak ((grgrafafisi )) yangg pada

saaat itu sudah menggunakan teknik cetak batu ((lil thoggrar fifi).). Desaain 

grafis berkembang pesat seiring dengan perkembbangan n sesejarahh 

peradaban manusia saat ditemukan tulisan dan mesin cetakak. Peerjrjalalana ann

desain dan gaya huruf latin mulai diterapkan pada awal maasa kejayayaann 

kerajaan Romawi. Kejayaan kerajaan Romawi di abad peertamma yanangg

beerhrhasasilil mmenenakaklulukkkkanan Yunanani,i, mmemembabawawa ppereradadaban baru daalalamm

sejarah Barat dengan ddiai daptasikannya kesusasteraan, kkeeseneniaiann, 

aggama,, serertata aalflfababetet LLatatin yangg didibabawawa ddarari i YuYuna ini.

G bb 2 1 T k ik t k b t (Gambbaar 2.1 : Teknik cetak batu (lith filithografi))
S b iki di / iki/Lith h
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huruf Y dan Z ditambahkan dalam alfabet Latin untuk 

mengakomodasi kata yang berasal dari bahasa Yunani. Tiga huruf 

tambahan J, U dan W dimasukkan pada abad pertengahan sehingga 

jumlah keseluruhan alfabet Latin menjadi 26.

Ketika perguruan tinggi pertama kali berdiri di Eropa pada awal 

milenium kedua, buku menjadi sebuah tuntutan kebutuhan yang 

sangat tinggi. Teknologi cetak belum ditemukan pada masa itu, 

sehingga sebuah buku harus disalin dengan tangan. Konon untuk 

penyalinan sebuah buku dapat memakan waktu berbulan-bulan. Guna 

memenuhi tuntutan kebutuhan penyalinan berbagai buku yang 

semakin meningkat serta untuk mempercepat kerja para penyalin 

(scribes), maka lahirlah huruf Blackletter Script, berupa huruf kecil 

yang dibuat dengan bentuk tipis-tebal dan ramping. Efisiensi dapat 

terpenuhi lewat bentuk huruf ini karena ketipis tebalannya dapat 

mempercepat kerja penulisan. Disamping itu, dengan keuntungan 

bentuk yang indah dan ramping, huruf-huruf tersebut dapat dituliskan 

dalam jumlah yang lebih banyak diatas satu halaman buku.

Gambar 2.2 : Black letter script
Sumber : www.tipsdesign.com

yang dibbuauatt dedengnganan bentuk tipip ss--tetebaball dadann ramping. Efifisisieensi dapapatat 

terpenuhi lewat bentukuk hururuuf ini karena ketipis tebalannya ddapapaat 

mempercepat kerja penulisan. Disamping itu, dengan kkeueuntntununggan 

bbe tnt kuk yyanangg inindah dadan n rarampmpiningg, hhuruff-ff huhururuf f tters beb tut ddapat ddititululiiskan 

dalaamm jujumlah yang lebib h banyakak diatas satu hhalalamaman b kuku.u.

tambahan J, U daann WW dimasukkkkanan pada abad pertengahan sehingga 

jumlah kkeeseluruhan alfabet Latin menjadi 2266.

Ketika perguruuana ttinngggi i pepertr amma kali berdiri ddii Eropa pada awal 

mileniumm kkededuau , buku menjadi ssebebuauah h ttuntutan kebbutu uhan yang

sasangngata  tinggggii. Teknologi cetak belumm ditemukukanan ppada mamasa itu,

sehiinngga sebuah buku harus disalin dengan tatangan. KoKononon ununtuk 

penyalinan sebuah buku dapat memakan waktu berbubulan-bubulalan. Gunna 

memenuhi tuntutan kebutuhan penyalinan berbagai i buukuku yyang 

semakin meningkat serta untuk mempercepat kerja paara penyalilinn 

(scribes), maka lahirlah huruf Blackletter Script, berupa huruff kkeciil 
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II.A.2. Penemuan mesin cetak 

Berikut ini adalah peristiwa-peristiwa 

penting dalam sejarah perkembangan desain 

grafis. Johannes Gutenberg (1398-1468) 

menemukan teknologi mesin cetak yang bisa 

digerakkan pada tahun 1447 dengan model 

tekanan menyerupai desain yang digunakan 

di Rhineland, Jerman untuk menghasilkan anggur. Ini adalah suatu 

pengembangan revolusioner yang memungkinkan produksi buku 

secara massal dengan biaya rendah, yang menjadi bagian dari ledakan 

informasi pada masa kebangkitan kembali Eropa.

II.A.3. The Great Exhibition, 1851

Diselenggarakan di taman Hyde London antara bulan Mei hingga 

Oktober 1851,pada saat Revolusi industri. Pameran besar ini 

menonjolkan budaya dan industri serta merayakan teknologi industri 

dan disain. Pameran digelar dalam bangunan berupa struktur besi-

tuang dan kaca, sering disebut juga dengan Istana Kristal yang 

dirancang oleh Joseph Paxton.

Gambar 2.3 : Johannes Gutenberg
Sumber : www.tipsdesign.com

Gambar 2.4 : Ilustrasi Crystal Palace dan Buku optik dari Great Exhibition
Sumber : www.tipsdesign.com

Berikut ini adadalal hah perisistitiwaw -peristiwa 

penting dadallam sejarah perkembangan desaiain n

grgraafis. Johannes Gutu enenbebergg (13398-1468)

menemukakan n teeknk ologi mesin cetatak k yayangng bbisisa

didigegerarakkan ppadada tahun 1447 dengann mmodel 

tekananan menyerupai desain yang digunakan

ddi Rhineland, Jerman untuk menghasilkan anggur. Ini adadalalaah suattu 

pengembangan revolusioner yang memungkinkan ppror duuksksi i bub kuu 

secara massal dengan biaya rendah, yang menjadi bagian dari leledakaann 

informasi pada masa kebangkitan kembali Eropa.

II.A.A.3.3. The Great t ExExhihibibition, 1851

Diselenggarakan dii ttamamaan Hyde London antara bulan Mei hihingnggga 

Oktober 1851,pada saat Revolusi industri. Pameraann bebesasar r ini

menonjnjololkakann budaya ddanan iindnduustri serta memerarayayakan teknologogi i ininddustri 

daann didisain. Pameran did gelar ddalam bangunann bbereruppa ststruruktur besi-

tuang dan kaca, seering disebuut juga dengan Istana Kristal yang 

dirancang oleh Josephh Paxton.

GGambar 22.3.3 : JJohohana nes Gutetenberg
SuSumber : wwwww .t.tipipsdsdesign.ccom
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II.A.4. Aristide Bruant, Toulouse-Lautrec, 1892 

Pelukis post-Impressionist dan ilustrator 

art nouveau Prancis, Henri Toulouse-Lautrec 

melukiskan banyak sisi Paris pada abad ke 

sembilan belas dalam poster dan lukisan 

yang menyatakan sebuah simpati terhadap 

ras manusia. Walaupun lithography 

ditemukan di Austria oleh Alois Senefelder 

pada tahun 1796, Toulouse-Lautrec 

membantu tercapainya peleburan industri dan 

seni.

II.A.5. Modernisme, 1910 

Modernisme terbentuk oleh urbanisasi dan industrialisasi dari 

masyarakat Barat. Sebuah dogma yang menjadi nafas desain modern 

adalah "Form follow Function" yang di lontarkan oleh Louis 

Sullivan.Symbol terkuat dari kejayan modernisme adalah mesin yang 

juga diartikan sebagai masa depan bagi para pengikutnya. Desain 

tanpa dekorasi lebih cocok dengan bahasa mesin, sehingga karya-

karya tradisi yang bersifat ornamental dan dekoratif dianggap tidak 

sesuai dengan estetika mesin.

Gambar 2.6 : Composition No. 10, Piet Mondrian
Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/Modernism

Gambar 2.5 : Poster Aristide Bruant
Sumber : www.tipsdesign.com

Pelukis post-Immprpressioniistt dadan ilustrator 

art nouvveaeau Prancis, Henri Toulouse-Lauttrerec c

memellukiskan banyakk sisis PParariss ppadda a abad ke

sembilann bbele asa  dallam poster dadan n lulukikisasan 

yayangng menyayatatakakan sebuah simpati ttererhahadap

ras manusia. Walaupun lithography 

dditemukan di Austria oleh Alois Senefelder 

pada tahun 1796, Toulouse-Lautrec

membantu tercapainya peleburan industri dan 

seni.

II.A.5. Moodedernrnisismeme, 19191010 

Modernisme terbentukk oleh urbanisasi dan industrialisasasisi ddaari 

masyyarakakatat BBararatat. SeSebubuah dogogmama yyanangg memenjnjadadi i nafas s dedesasainin mmododern

adadalalahah "FoForrm ffolollolow FuFunctionn"" yangg dii lolontntararkakann ololeheh Louis 

Sullivan.Symbol terkuuat dari kkeje ayan modernisme adalah mesin yang 

juga diartikan sebaggai masa ddepan bagi para pengikutnya. Desain 

tanpa dekorasi lebih coc cok ddengan bahasa mesinn , sehingga karya-

karya tradisi yang bersifafat t ornamental dan dekoratif dianggap tidak 

Gambarar 2.5 : PoPostster AAristide Brruuant
Sumberer : wwww.t.tipipsdsdesign.comm
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II.A.6. Dadaisme, 1916 

Suatu pergerakan seni dan kesusasteraan (1916-23) yang 

dikembangkan mengikuti masa Perang Dunia Pertama dan mencari 

untuk menemukan suatu kenyataan asli hingga penghapusan kultur 

tradisional dan bentuk estetik. Dadaism membawa gagasan baru, arah 

dan bahan, tetapi dengan sedikit keseragaman. Prinsipnya adalah 

ketidakrasionalan yang disengaja, sifat yang sinis dan anarki, dan 

penolakan terhadap hukum keindahan.

II.A.7. De Stijl, 1916

Gaya yang berasal dari Belanda, De Stijl adalah suatu seni dan 

pergerakan disain yang dikembangkan sebuah majalah dari nama yang 

sama ditemukan oleh Theo Van Doesburg. De Stijl menggunakan 

bentuk segi-empat kuat, menggunakan warna-warna dasar dan 

menggunakan komposisi asimetris. 

Gambar 2.7 : Cut With the Kitchen Knife, Hannah Höch
(1889-1978)

Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/Dadaism

,

Suatu ppergerakan seni dan kesususas steraan (1916-23) yang 

dikekembangkan menngikuti masa Perang Dunia PPere tama dan mencari 

untuk memenenemumukan ssuatatu u kek nynyatataaaan n asslili hhini gga penghahapusan kultur 

tradadisisional dan bebentnt kuk estetikk. DaDadadaisism membawwa a gag gasan bab ru, arah 

dad n babahhan, tetapi dengan sedikit keseragamman. PrPrininsisipnpnya aadad lah 

keketidakrasionalan yang disengaja, sifat yang sinisis dann ananarki, ddana  

penolakan terhadap hukum keindahan.

II.AA 7.7.. DeDe SStitijjl, 1916

Gaya yang berassal dari Belelanda, De Stijl adalah suatu seni dan 

pergerakan disain yangng dikembabangkan sebuah majalah dari nama yang 

sama ditemukan oleh TTheoo Van Doesburg. De Stijl menggunakan 

bentuk segi empat kuat menggunakan warna warna dasar dan

Gambar 2.7 : Cut With the Kitchen KnKnifife, Hannnnahah HHööchh
(1(1888899-19197878))

SuSumbmbeer : www.enen.w.wikikipip dediia o.orgrg/w/wikiki/i/DDaddaism



                                                  

28 
 

II.A.8. Constructivism, 1918 

Suatu pergerakan seni modern yang dimulai di Moscow pada 

tahun 1920, yang ditandai oleh penggunaan metoda industri untuk 

menciptakan object geometris. Constructivism Rusia berpengaruh 

pada pandangan moderen melalui penggunaan huruf sans-serif 

berwarna merah dan hitam diatur dalam blok asimetris. Gambar

dibawah adalah model dari Menara Tatlin, suatu monumen untuk 

Komunis Internasional.

Gambar 2.8 : Red and Blue Chair, Gerrit Rietveld
Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/De_Stijl

Gambar 2.9 : Tatlin Tower, Model of the Monument to the Third 
International

Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(art)

III.A.8. CoConstrucuctitivism, 1918 

Suatu pergerakan seni modern yang dimulaai i di MMososcow paada 

tahun 1920, yang ditandai oleh penggunaan metodaa indduustrtri i uuntukk 

menciptakan object geometris. Constructivism Rusia berpep ngngaruhh 

pada pandangan moderen melalui penggunaan huruff sans-seserif 

berwarna merah dan hitam diatur dalam blok asimetrris. GaGambaarr

dibabawawahh adadalalahah mmododelel dari MeMenanarara TTatatlilinn, ssuauatut  monumen untntukuk 

Komunis Internasional.

GaGambmbarar 2.2 8 :: ReRed d anndd BlBlue ChChaiairr, GeG rrit Rietveld
Sumber : www.en.wikipedediaa.oorgrg//wiki/De_Stijl

Gambar 2.9 : Tatlin Tower, Model of the Monument to the Third 
International

Suumber : wwww.en.wikipedia.org/wiki/Constructivism_(art)
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II.A.9. Bauhaus, 1919 

Bauhaus dibuka pada tahun 1919 di bawah arahan arsitek terkenal 

Walter Gropius. Sampai akhirnya harus ditutup pada tahun 1933, 

Bauhaus memulai suatu pendekatan segar untuk mendisain mengikuti 

Perang Duni Pertama, dengan suatu gaya yang dipusatkan pada fungsi 

bukannya hiasan.

II.A.10. Gill Sans, 1928-1930 

Tipograper Eric Gill belajar pada Edward Johnston dan 

memperhalus tipe huruf Underground ke dalam Gill Sans. Gill Sans 

adalah sebuah jenis huruf sans serif dengan proporsi klasik dan 

karakteristik geometris lemah gemulai yang memberinya suatu 

kemampuan beraneka ragam (great versatility).

Gambar 2.10 : The Bauhaus
Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/Bauhaus

Gambar 2.11 : Eric Gill dan Gill Sans
Sumber : www.tipsdesain.com dan www.en.wikipedia.org/wiki/File:GSans.svg

Walter Gropiuss. SaSampai akhirnya a hah rus ditutup pada tahun 1933, 

Bauhauauss memulai suatu pendekatan segar untntuku  mendisain mengikuti 

PPerang Duni Pertamma,a ddenengagann susuatatu u ggayaya yang dipussata kan pada fungsi

bukannyaa hhiaiasasan.

IIII.A.A.10.. Gill Sans, 1928-1930

Tipograper Eric Gill belajar pada Edward Joohnstoton n daann 

memperhalus tipe huruf Underground ke dalam Gill Sanss. Gill SSanns

adalah sebuah jej nis huruf sans serif dengan proporsi kklalasik dadann

karakteristik geomettriris s lemamahh gemulai yang memberinya susuaatuu

kemampuan beraneka ragam (great versatility(( ).

Gambar 2.10 : The Bauhaus
Sumber : www.en.wikipedia.org/wiki/Bauhaus
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II.A.11. Harry Beck, 1931 

Perancang grafis Harry Back ( 1903-1974) menciptakan peta 

bawah tanah London (London Underground Map) pada tahun 1931. 

Sebuah pekerjaan abstrak yang mengandung sedikit hubungan ke 

skala fisik. Beck memusatkan pada kebutuhan pengguna dari 

bagaimana cara sampai dari satu stasiun ke stasiun yang lain dan di 

mana harus berganti kereta.

II.A.12. International Style, 1950s 

International atau Swiss style didasarkan pada prinsip 

revolusioner tahun 1920an seperti De Stijl, Bauhaus dan Neue 

Typography, dan itu menjadi resmi pada 

tahun 1950an. Grid, prinsip matematika, 

sedikit dekorasi dan jenis huruf sans serif 

menjadi aturan sebagaimana tipografi 

ditingkatkan untuk lebih menunjukkan 

fungsi universal daripada ungkapan pribadi.

Gambar 2.12 : Harry Beck
Sumber : www.tipsdesain.com dan www.en.wikipedia.org/wiki/File:GSans.svg

Gambar 2.13 : Sampul buku 
dari Taschen

Sumber : www.tipsdesain.com

bawah tanah Loondndon (London UUndnderergrg ound Map(( ) pada tahun 1931. 

Sebuahh pekerjaan abstrak yang mengandungng sedikit hubungan ke 

skskala fisik. Beck mem mumusasatktkanan pada a kebutuhan n pengguna dari 

bagag imannaa cac rara sampai dari satu stassiuiun n keke stasis un yang g lain dan di 

mamanan  harusus bberganti kereta.

II.A.12. International Style, 1195950s 

International atau Swiss style didasarkan padada ppririnsnsip 

rerevovolulusisiononerer ttahahunun 1192920a0an n sesepepe trtii DeDe SStitijljl, BaBauhuhauauss daan n NNeue 

TyTypogrgrapaphy, dan itu u menjadi resmi pada 

tahun 1950an. Gridd, prinsip mmatematika, 

sedikit dekorasi dan jjenis huruuf sans serif 

menjadi aturan sebagagaimamana tipografi 

ditingkatkan untuk lebihih menunjukkan 

G b 2 12Gambar 2.12 : HHarry BB keck
Sumber : www.tipsdesain.com dan www.en.wikipedia.org/wiki/File:GSSans.ssvvg
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II.A.13. Helvetica, 1951 

Diciptakan oleh Max Miedinger seorang perancang dari Swiss, 

Helvetica adalah salah satu tipe huruf yang paling populer dan 

terkenal di dunia. Berpenampilan bersih, tanpa garis-garis tak masuk 

akal berdasarkan pada huruf Akzidenz-

Grotesk. Pada awalnya disebut Hass 

Grostesk, nama tersebut diubah menjadi 

Helvetica pada tahun 1960. Helvetica 

keluarga mempunyai 34 model ketebalan 

dan Neue Helvetica mempunyai 51 model.

II.A.14. Psychedelia and Pop Art, 1960s 

Kultur yang populer pada tahun 1960an seperti musik, seni, disain 

dan literatur menjadi lebih mudah diakses dan merefleksikan 

kehidupan sehari-hari. Dengan sengaja dan jelas, Pop Art berkembang 

sebagai sebuah reaksi perlawanan terhadap 

seni abstrak. Gambar dibawah adalah sebuah 

poster karya Milton Glaser yang 

menonjolkan gaya siluet Marcel Duchamp 

dikombinasikan dengan kaligrafi melingkar.

Di cetak lebih dari 6 juta eksemplar.

Gambar 2.14 : Sampul buku 
dari Helvetica

Sumber : www.tipsdesain.com

Gambar 2.15 : Poster karya 
Milton Glaser

Sumber : 
www.tipsdesain.com

Helvetica adalahah salah satu tipee hhuruf yang paling populer dan 

terkenalal di dunia. Berpenampilan bersih, tannpapa garis-garis tak masuk 

akakal berdasarkan ppadada hhururufuf AAkzkzidenz-

Grotesk. PPadada awalnya disebut HaHasss  

GrGrosostesk, , nnama tersebut diubah menjajadid  

Helvlvetica pada tahun 1960. Helvetica 

keluarga mempunyai 34 model ketebalan

dan Neue Helvetica mempunyai 51 model.

II.AA 1.14. Psychehededelilia andd PoPopp Art, 1960s0s 

Kultur yang populer papadda tahun 1960an seperti musik, seni,i, ddisisaiain 

dadann liliteteraratuturr memenjnjadi lebih mumudadahh didiakaksesess dadann mmerereflflekeksisikkan 

kehidudupapann seehahariri-hah ri. DeDengngaan sengagajaja ddan jjelelasas,, Pop Art beberkrkemembang 

sesebbagai sebuah reaksi i perlawwanan terhadap 

seni abstrak. Gambarr dibawah aadalah sebuah 

poster karya Mililton GGlaser yang 

menonjolkan gaya silueet t MMarcel Duchamp 

Gambar 2.144 : Sampmpulul bbuku u 
dari Helveticca

S bSumber : ti d iwwww.tipsdesain.coom
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II.A.15. Emigre, 1984 

Majalah disain grafis Amerika, Émigré 

adalah publikasi pertama untuk menggunakan 

komputer Macintosh, dan mempengaruhi 

perancang grafis untuk beralih ke desktop 

publishing ( DTP). Majalah ini juga bertindak 

sebagai suatu forum untuk eksperimen 

tipografi.

II.B. Napak Tilas Desain Grafis di Indonesia 

“… it is necessary for designers to have the grounding provided by historical 

knowledge to avoid reinvention and pagiarism.” ,  

(Steven Heller, Graphic Design History) 

II.B.1. Desain grafis Indonesia tahun 1970-an 

Desain grafis sebagai suatu kegiatan sudah diketahui sejak abad ke-

17, sejalan dengan mulai digunakannya mesin cetak oleh pemerintah 

Hindia-Belanda, tetapi istilah desain grafis sendiri barangkali baru 

mulai dikenal pada awal 1970-an, saat dua sekolah seni rupa tertua di 

Indonesia, ITB dan STSRI Asri, memisahkan jurusan desain grafis 

(graphic design) dari seni grafis (graphic art). Di STSRI Asri, menjadi 

jurusan seni reklame dan seni ilustrasi grafik yang dikelompokkan 

sebagai seni terpakai (applied art), untuk membedakannya dengan 

kelompok seni murni (fine art), seperti seni lukis, seni patung dan seni 

Gambar 2.16 : Sampul 
Majalah Emigre
Sumber : www.tipsdesain.com

adalah publikasisi ppertama untuk menenggggunakan 

komppututeer Macintosh, dan mempengaruhuhii

pperancang grafis uunntukuk bbereralalihih kke desktop

publishingg (( DDTTP). Majalah ini juga beberttinindad k

sesebabagai susuatu forum untuk eksperrimimen 

tipopoggrafi.

IIII.B.B. NNapak Tilas Desain Grafis di Indonesia 

“… it is necessary for designers to have the grounding provided by hhistorical 

knowledge to avoid reinvention and pagiaarism.” ,  

(Steven Heller, Graphic Design Histtoory) 

II.B.1. Desain grafis Indonesia tatahuhunn 1970-an 

Desain grafis sebagai suatu kegiatan sudah diketahui sejejakak aababadd kke-

1717, sejjalalann dedengan mululaiai ddigigununakakannya memesisin n cettakk loleh ppememereriintah 

Hinddiaia B-Belanda, tetapii istilah ddesain grafis ssenendid ri bararanangkali baru 

mulai dikenal pada awwal 1970-ann, saat dua sekolah seni rupa tertua di

Indonesia, ITB dan SSTST RI Asrsri, memisahkan jurusan desain grafis

(graphic design(( ) dari seni i graffis (graphic art). Di STSRI Asri, menjadi

jurusan seni reklame dan seni ilustrasi grafik yang dikelompokkan

G b 22 116Gambar 22 1.166 : SS lSaampul 
MaMajalah EmEmigigrere
Sumbmber : wwwww.tipspsded sain.comm
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grafis. Lulusan dari kedua perguruan tinggi ini pun disebut desainer 

grafis. Kala itu, sebagian besar desainer grafis bekerja sebagai 

karyawan di perusahaan penerbitan (buku, majalah atau koran), 

perusahaan periklanan, percetakan, atau freelance. Ada juga yang 

memilih spesialisasi tertentu dan bekerja, misalnya di perusahaan 

packaging (PT GURU) dan perusahaan uang (PERURI). 

Pada tahun 1976, Matari Advertising merintis pemisahan desainer 

iklan (khusus above-the-line) dan desainer grafis (khusus below-the-

line). Desainer grafis saat itu rata-rata masih merangkap sebagai art

director atau creative director. Kalau desainer iklan menjadi mata 

rantai terakhir dari proses panjang terciptanya sebuah iklan sebelum 

ditampilkan di media, desainer grafis bisa saja menjadi satu-satunya 

mata rantai atau mata rantai utama terciptanya sebuah karya desain 

grafis. 

Akhir 1970-an dan seterusnya, tumbuh perusahaan-perusahaan 

desain grafis yang sepenuhnya dipimpin oleh desainer grafis. Berbeda 

dengan biro iklan, perusahaan-perusahaan ini mengkhususkan diri pada 

desain-desain non-iklan, beberapa di antaranya adalah Vision 

(Karnadi), Grapik Grapos (Wagiono, Djodjo Gozali, S Prinka dan 

Priyanto S), Citra Indonesia (Tjahjono Abdi dan Hanny Kardinata) dan 

GUA Graphic (Gauri Nasution). Di Bandung sebelumnya sudah ada 

design center Decenta yang didirikan pada tahun 1973, antara lain oleh 

AD Pirous, T Sutanto, Priyanto S, yang menangani beragam produk 

karyawan di peruusasahhaan penerbibitatan (buku, majalah atau koran), 

perusahaanan periklanan, percetakan, atau frfreeeelance. Ada juga yang 

mememmilih spesialisasii terertetenttu u dadan beb kerja, misalnynya di perusahaan

packagingg (P(PTT GUG RU) dan perusahah anan uuanang g ((PERURI).

PaPada tahhunun 1976, Matari Advertisiningg mem rinttisis ppememisahan ddesainer 

ikiklan ((khusus above-the-line) dan desainer grafifiss (khuhusususs bebelow--the-

liline). Desainer grafis saat itu rata-rata masih merangngkap sesebab gai arrt

director ataur creative director. Kalau desainer iklan mmennjajadidi mmata 

rantai terakhir dari proses panjang terciptanya sebuah iklklan sebelumum 

ditampilkan di media, desainer grafis bisa saja menjadi ssatu-satatunyya 

mata rantaaii atatauau mmatata rantai utamama ttererciciptptana yay  sebuah kakarrya desasainin 

grafis.

Akhir 1970-an dan seterusnya, tumbuh perusahaan-n-pperuusasahahaan 

ddesaiin ggrarafifiss yyang seppenenuhuhnynya a didipimpini ooleleh h ddesaiiner grafis.s. BBererbeda 

dengnganan bbiiro iklan, perususahaan-peperusahaan ini mmenengkgkhususkskanan diri pada 

desain-desain non-ikkllan, beberrapa di antaranya adalah Vision 

(Karnadi), Grapik Graapos (Waagiono, Djodjo Gozali, S Prinka dan 

Priyanto S), Citra Indonessia (TTjahjono Abdi dan Hanny Kardinata) dan 

GUA Graphic (Gauri Nasutu ion) Di Bandung sebelumnya sudah ada
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desain grafis, mulai sampul buku, kartu ucapan, logo, kalender, 

pameran dan elemen estetis gedung. Pertumbuhan usaha di bidang 

desain grafis ini seiring sejalan dengan perkembangan sekolah-sekolah 

desain grafis, misalnya di Jakarta berdiri LPKJ (1976) dan Trisakti 

(1979). 

II.B.2. Jakarta Tahun 1980 Menjelang Berdirinya IPGI (Ikatan 

Perancang Grafis Indonesia) 

Pada tanggal 16-24 Juni 1980 di Pusat Kebudayaan Belanda 

Erasmus Huis, jalan Menteng Raya 25, Jakarta diselenggarakan 

pameran desain grafis oleh tiga desainer grafis Indonesia: Gauri 

Nasution, Didit Chris Purnomo dan Hanny Kardinata, bertajuk 

“Pameran Rancangan Grafis ‘80 Hanny, Gauri, Didit”. Pameran ini 

membawa misi utama memperkenalkan profesi desainer grafis ke 

masyarakat luas serta memamerkan kekuatan desain grafis modern 

dalam dunia perwajahan kita. Pameran ini tercatat sebagai pameran 

desain grafis pertama di Indonesia yang diadakan oleh desainer-

desainer grafis Indonesia (”Pameran Rancangan Grafis Hanny, Gauri, 

Didit - Mau Merubah Dunia”, Agus Dermawan T, Kompas, 25 Juni 

1980, hal. 6). Beberapa pameran seni grafis memang pernah diadakan 

tetapi bukan pameran desain grafis, sementara pameran-pameran desain 

grafis yang sebelumnya pernah diadakan mengusung karya desainer-

desainer dari luar Indonesia. Sesuai dengan misi yang disandangnya, 

desain grafis ini seeiririning sejalan dedengngan perkembangan sekolah-sekolah 

desain ggraraffis, misalnya di Jakarta berdiri LLPKP J (1976) dan Trisakti

(197979).

IIII.B.2. JaJakakartrta TaTahuhun 1980 Menjelang BBerdiriinynya a IPGI ((Ikatan 

PeP ranncang Grafis Indonesia)

Pada tanggal 16-24 Juni 1980 di Pusat Kebuudad yaaanan Belandda 

Erasmus Huis, jalan Menteng Raya 25, Jakarta disiselennggggararaka an 

pameran desain grafis oleh tiga desainer grafis Indonnesia: Gauurri 

Nasution, Didit Chris Purnomo dan Hanny Kardinataa, berrttajukk 

“Pameran RRanancacangnganan Grafis ‘80 HaHannnnyy, GGaua ri, Didit”. PaPameran innii 

membawa misi utama mmemmpperkenalkan profesi desainer grafifiss kek  

masyarakat luas serta memamerkan kekuatan desain ggraafifis momodedern 

ddallam duduninia a pperwajahahanan kkitita.a. PPameran iinini ttercattatt sebbagai i papammeran 

desainin grafis pertama a di Indoonesia yang didiadadaka an olelehh desainer-

desainer grafis Indoneesia (”Pameeran Rancangan Grafis Hanny, Gauri,

Didit - Mau Merubah Dunia”, AAgus Dermawan T, Kompas, 25 Juni 

1980, hal. 6). Beberapa ppameerran seni grafis memang pernah diadakan 

tetapi bukan pameran desainn grafis sementara pameran-pameran desain
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pameran ini menyodorkan bukan saja hasil akhir dari berbagai produk 

desain grafis seperti logo, tipografi, layout majalah, ilustrasi, poster, 

sampul buku, sampul kaset dan lain-lain, tetapi juga proses kreatif serta 

proses cetaknya. Pameran yang diadakan di sebuah pusat kebudayaan 

ini juga menyiratkan keinginan para senimannya agar karya-karya 

mereka diapresiasi sebagai sebuah karya seni. 

Pada saat yang hampir bersamaan dengan persiapan pameran ini 

diadakan juga pertemuan-pertemuan intensif di antara para desainer 

grafis (saat itu masih terbatas pada mereka yang tinggal dan bekerja di 

Jakarta dan Bandung) untuk mempersiapkan didirikannya sebuah 

wadah/organisasi bagi para desainer grafis Indonesia. Organisasi yang 

akhirnya terbentuk pada tanggal 25 April 1980 itu diresmikan pada 

tanggal 24 September 1980 dengan nama IPGI (Ikatan Perancang 

Grafis Indonesia) bersamaan dengan diselenggarakannya sebuah 

pameran besar bertajuk “Grafis ‘80” di Jakarta.

IPGI lahir dari gagasan beberapa desainer grafis yang merasa perlu 

adanya sebuah wadah menggalang kekuatan untuk menyatakan 

eksistensi mereka, agar masyarakat menjadi lebih apresiatif terhadap 

karya-karya desain grafis. Pertemuan demi pertemuan yang awalnya 

terbatas pada mereka yang tinggal dan bekerja di Jakarta dan Bandung 

dan diadakan di jalan Padalarang 1-A, Jakarta (kantor majalah “Visi” 

almarhum), lambat-laun menumbuhkan semangat kekeluargaan yang 

meniadakan batas-batas official di antara mereka, bahkan membuat isu 

sampul buku, sampupull kkaset dan lal inin-l-lain, tetapi juga proses kreatif serta 

proses cetetakaknya. Pameran yang diadakan di i sesebuah pusat kebudayaan

inni i juga menyiratkanan kkeieingngininanan ppara a senimannyaa agar karya-karya

mereka diaaprpresesiaiasi sebagai sebuah kak ryrya a seenini. 

PaPada saaaatt yang hampir bersamaan dedengn an pperersisiapapan pammere an ini 

did adakakan juga pertemuan-pertemuan intensif dii antara pparara a desaaini er 

grgrafis (saat itu masih terbatas pada mereka yang tingggala  danan bbeekerja ddi

Jakarta dan Bandung) untuk mempersiapkan didirikkaannyya a sesebub ahh 

wadah/organisasi bagi para desainer grafis Indonesia. Orgaanisasi yanangg 

akhirnya terbentuk pada tanggal 25 April 1980 itu diresmmikan padaa 

tanggal 244 SSepeptetembmber 1980 dengnganan nnamamaa IPGI (Ikatann PPerancaangng 

Grafis Indonesia) bersamamaaaann dengan diselenggarakannya seebubuahah 

pameran besar bertajuk “Grafis ‘80” di Jakarta.

IPIPGIGI llahahirir ddari gagagasasann bebebeberrapa dessaiainener r grg fafiis yang meerarasasa perlu 

adanyaya sebuah wadaahh menggggalang kekuatatann untuk mmenyatakan 

eksistensi mereka, agaar masyarakakat menjadi lebih apresiatif terhadap 

karya-karya desain graafis. Perteemuan demi pertemuan yang awalnya 

terbatas pada mereka yanngg tingnggal dan bekerja di Jakarta dan Bandung 

dan diadakan di jalan Padaallarang 1-A Jakarta (kantor majalah “Visi”
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paling krusial waktu itu - ITB vs Asri atau Yogya vs Bandung - terkikis 

habis. Dalam salah satu pertemuan, para peserta mendaulat Sadjiroen 

(alm.), perancang mata uang RI kawakan, agar membubuhkan tulisan 

tangannya untuk dipakai sebagai logo IPGI. 

Lima bulan kemudian (24 September 1980), IPGI 

memproklamasikan kelahirannya dalam sebuah pameran perdana 

bertajuk Grafis’80 yang berlangsung hingga tanggal 30 September 1980 

di Wisma Seni Mitra Budaya, Jalan Tanjung 34, Jakarta yang 

diresmikan oleh Joop Ave (yang bersama AD Pirous dan SJH Damais 

merupakan trio penasehat IPGI). Antusiasme 47 peserta pameran 

terlihat dari membludaknya jumlah karya yang dipamerkan, hingga 

nyaris memenuhi seluruh pelosok gedung. Hampir semua jenis produk 

desain grafis bisa dijumpai, mulai karcis parkir, kemasan biskuit, 

kwitansi, layout koran, bahkan kantong semen menyadarkan 

pengunjung awam bahwa benda-benda yang setiap hari mereka lihat di 

sekeliling mereka itu merupakan hasil kerja desain grafis. Bukan hanya 

hasil akhirnya, tapi untuk beberapa produk - seperti perangko dan uang 

kertas juga diperagakan gambar aslinya sebelum dicetak. Pengunjung 

juga bisa menyaksikan proses bagaimana sebuah sampul kaset atau 

bungkus obat bisa terjadi atau bagaimana sebuah film animasi iklan 

dibuat yang memang ditujukan untuk menjawab tanda tanya mengenai 

mengapa yang demikian ini disebut seni. Seseorang pasti tak sadar 

bahwa setiap hari ia sebenarnya mengantongi benda seni di sakunya dan 

(alm.), perancang g mamatta uang RII kkawawakan, agar membubuhkan tulisan 

tangannyyaa untuk dipakai sebagai logo IPGI. 

Lima bulan kememududiaian n (2(24 September r 1980), IPGI 

memprokllamamaasikikan kelahirannya dadalaam m ssebuah pamererana  perdana 

bebertrtajajuku  Grafifis’s’880 yang berlangsung hingggaga tangggalal 330 0 SeS ptembeber 1980 

did WWisisma Seni Mitra Budaya, Jalan Tanjunng g 344, JaJakakartr a yayang 

didiresmikan oleh Joop Ave (yang bersama AD Pirous ddan SSJHJH Damaiais 

merupakan trio penasehat IPGI). Antusiasme 47 pesserta papammeran 

terlihat dari membludaknya jumlah karya yang dipamerrkan, hinggggaa

nyaris memenuhi seluruh pelosok gedung. Hampir semua jeenis pprorodukk 

desain ggraafifiss bibisasa ddijjumpai, mululaiai kkararciciss pap rkir, kemaasasan biskkuiuit,, 

kwitansi, layout korann, , babahhkan kantong semen menyadadarkrkaan 

pengunjung awam bahwa benda-benda yang setiap hari mererekeka lilihahat t di 

sekkelilililingng mmererekeka itu memerurupapakakann hhasil kekerjrja a dedesaiin grafifis. Bukkanan hhanya 

hasil akakhihirnya, tapi unttuku  beberaapa produk - sepperertit pperanngkgkoo dan uang 

kertas juga diperagakaan gambar aslinya sebelum dicetak. Pengunjung 

juga bisa menyaksikann proses bbagaimana sebuah sampul kaset atau 

bungkus obat bisa terjaddi atauau bagaimana sebuah film animasi iklan 

dibuat yang memang ditujukukan untuk menjawab tanda tanya mengenait
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benda itu adalah uang. Uang itu seni, karena sebelum ia keluar dari 

bank, ia dirancang dahulu oleh seorang seniman. Di Jakarta, setiap hari 

disebarkan jutaan barang seni seperti karcis bis. Siapa sadar bahwa 

benda itu seni? Pameran itu seolah menyadarkan kita, bahwa seni tak 

hanya yang bisa kita tonton dalam pertunjukan formal saja, tapi juga 

pada yang melekat dalam kehidupan sehari-hari kita” (‘Pameran 

Grafis ‘80 - Karcis Parkir, Uang Kertas sampai Karung Semen’, 

Leonardo, Gadis no. 29, hal. 62).

II.C. Desain Grafis 

II.C.1. Definisi desain 

“Desain adalah suatu modal atau ide gagasan untuk menciptakan sesuatu yang 
berhubungan dengan obyek serta fungsi”. 

 (Microsoft Encarta, 2006) 

Desain merupakan illustrasi yang menunjukan ilmu ukur yang 

rumit, tampaknya  seperti sederhana dan tidak estetis, tetapi untuk 

menemukan ide awal perlu adanya analisa sampai terciptanya desain 

baru. karya terkenal dalam pembuatan tulisan 15th Century dengan 

menggunakan tulisan tangan oleh Johannes Gutenberg.  

Gambar 2.17 : 15th Century
Sumber : Microsoft Encarta, 2008

disebarkan jutaan babarrang seni seepepertr i karcis bis. Siapa sadar bahwa 

benda itu u sseni? Pameran itu seolah menyadadarkrkan kita, bahwa seni tak 

haannya yang bisa kitaa tonontoton n dadalalam m pep rtunjukan formrmal saja, tapi juga 

pada yang g memellekat dalam kehidud papan n sesehahari-hari kita”” (‘Pameran 

GrGrafafisis ‘80 - KaKarcis Parkir, Uang Kertrtasa  sammpapai i KaK rung SSemen’, 

LeL onnaardo, Gadis no. 29, hal. 62).

IIII.C.C. DDesain Grafis

II.C.11. Definisi desain 

“Desain adalah suatu modal atau ide gagasan untuk menciptakann sesuatuu yangg “
berhubungan dengan obyekk sertaa f fungsi””.

 (Microsoft EnEncacarta(( , 2000606))6

Desain merupakan iillllusstrtrasi yang menunjukan ilmu ukur yayanng 

rumit, tampaknya  seperti sederhana dan tidak estetis, ttetetappii ununttuk 

menemukakan n idide awall ppererlulu aadadannya analalisisa a sasamp iai tter iciptannyaya ddesain 

baru.. kakarya terkenal ddala am pemembuatan tulisann 115t5 h Centntuury dengan 

menggunakan tulisan ttangan oleh Johannes Gutenberg.  
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II.C.2. Definisi desain grafis 

“Desain Grafis adalah seni menggambar dalam bentuk 2 dimensional dan 
merupakan ilustrasi yang menunjukkan suatu bentuk gambar 2 dimensi yang 

menyatakan kata sindiran bagi pembaca sehingga dapat diketahui makna yang 
ada dalam gambar tersebut”.
(Microsoft    Encarta, 2008). 

“Graphic Design is the business of making or choosing and arranging, them 
on a surface to convey an idea”  

( Richard Hollis, 1986 ).  

“Desain grafis adalah media untuk menyampaikan informasi melalui bahasa 
komunikasi visual dalam wujud dwimatra dan trimatra”,  

( Toto Mujia Mukmin, 1988 ) 

Jadi pengertian desain grafis adalah cara berpikir manusia untuk 

menginterpretasikan informasi yang disajikan dalam bentuk yang 

sederhana sampai kebentuk yang komplek, agar mudah dipahami, 

diingat dan diketahui maknanya6. 

                                                           
6 _ Biro Desain Grafis di Medan_hal2_Yudhi Permana_skripsi TGA’08

Gambar 2.18 : Iklan billboard dua proveder yang saling bersaing
Sumber : www.ketawa.com, 2009

Desain Grafis adalahah ssenenii memengnggag mbar dalam bentuk 2 dimensional dan 
merupakan ilustrrasasii yang menunjukkann ssuau tu bentuk gambar 2 dimensi yang 

menyatakan kkatataa sindiran bagi pembaca sehingggaga dapat diketahui makna yang 
addaa dalam gambar tersebut”.
(Micrososoft    Encarta, 2008). 

“Graphic Design is the business of making or choosing and arrangiing, thheem 
on a surface to conveyy an n ididea” 

(( RiRichard Holllisi , 1986 ).  

“Desain grafis adalah media untuk menyampaikan informasi melalui bahahassaa 
komunikasi visual dalam wujud dwimatra dan ttririmatrtra”a”,, 

(( TTotto MM jujiia MMukmimin,n, 19198888 )) 

JaJadi pengertian desasain graaffis adalah cara berprpikikirir mmanusia untuk 

menginterpretasikan iinformasi yyang disajikan dalam bentuk yang 

sederhana sampai kebbene tuk yayang komplek, agar mudah dipahami, 

diingat dan diketahui maknknannyya6. 

Gambar 2.18 : Iklan billboard dua proveder yang saling bersaing
Sumber : www.ketawa.com, 2009
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II.D. Perkembangan Desain Grafis 

II.D.1. Asal mula desain grafis  

Elemen-elemen desain grafis adalah bentuk-bentuk dasar seperti : 

garis, huruf, bentuk dan tekstur. Kemudian elemen-elemen tersebut 

diorganisasikan dengan prinsip-prinsip desain yang akurat pada proses 

penempatannya (layout). Prinsip-prinsip deain yang utama dalam desain 

grafis adalah : 

Balance (keseimbangan) : benda seimbang adalah yang 

memenuhi asas keseimbangan dan simetris. Benda-benda yang 

seimbang disukai banyak manusia karena dianggap indah (elok) 

dan sebaliknya yang tidak seimbang akan menimbulkan perasaan 

membingungkan. 

Kontras : Benda-benda yang diatur menurut prinsip dominasi, 

pengulangan dan kesinambungan akan menimbulkan kesatuan, 

walaupun benda itu kontras dengan sekelilingnya. 

Value (nilai) : suatu benda, apakah ia layak desain atau tidak 

adalah subyektif karena tergantung dari karsa, rasa, pikiran, dan 

gagasan penciptanya. 

Warna : corak, intensitas dan nada pada permukaan suatu bentuk 

atau benda merupakan atribut yang paling mencolok untuk 

dibedakan terhadap lingkungannya. 

Elemen-elemen n dedesain grafiis adadalah bentuk-bentuk dasar seperti : 

garis, hururufuf, bentuk dan tekstur. Kemudiann elemen-elemen tersebut 

diiororganisasikan denggaan ppririnssipip-p-prir nssipi  desain yang aakuk rat pada proses

penempatanannynya  (l( ayout). Prinsip-prini sisip p dedeaiainn yang utama ddalam desain 

grgrafafisis aadalah h ::

BBalance (keseimbangan) : benda seiimbm ang adadalalaha yyang 

memenuhi asas keseimbangan dan simetris. BBeenda-b-benenda yanngg

seimbang disukai banyak manusia karena dianggapp indadah h (e(elok) 

dan sebaliknya yang tidak seimbang akan menimbulkkan perasaaanan 

membingungkan. 

Koontntraras : BeBendnda-benda yayangng ddiiatuturr memenurut prinsiipp dominanassi,,

pengulangan dan kekesis nanambungan akan menimbulkan kesatatuauann, 

walaupun benda itu kontras dengan sekelilingnya. 

Vaaluluee ((nilai) : suuatatu u bebendnda, apap kahh iaia llayak desain atatauau tidak 

adadalah subyektif kkarena tetergantung dari kakarsrsa,a, rrasasaa, ppiikiran, dan 

gagasan penciptaanya. 

Warna : corak, inntensitas ddan nada pada permukaan suatu bentuk 

atau benda merupaka ann atribut yang paling mencolok untuk 

dibedakan terhadap lingkungannya
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II.D.2. Esensi Desain Grafis 

Komponen dasar dari sebuah karya desain grafis adalah sebuah titik 

dan garis. Dari titik dan garis ini, bila digoreskan terus-menerus akan 

membentuk sebuah gambar. Garis bila dilihat lebih dalam, merupakan 

sekumpulan titik-titik yang dideretkan memanjang. Pada kenyataannya 

garis itu tidaklah ada, garis merupakan gambaran visual mata yang 

dibentuk dari perbedaan warna, cahaya atau perbedaan jarak. 

Setiap garis menimbulkan kesan psikologis atau presepsi tersendiri. 

Sebagai contoh huruf “S” dapat dirasakan sebagai sesuatu yang lembut, 

sedangkan huruf “Z” terkesan kaku dan tegas. Perasaan ini terjadi karena 

otak mengasumsikan bentuk lengkung seperti tubuh yang sexy atau ombak 

dilautan.  

Gambar 2.19 : garis yang tercipta karena perbedaan warna dan garis yang tercipta 
karena perbedaan jarak

Sumber : analisa penulis

dan garis. Dari titititikk dan garis ini, bila didigog reskan terus-menerus akan 

membentutukk sebuah gambar. Garis bila dilihat lelebib h dalam, merupakan 

sekukumpulan titikik-ttitik yyanang g did dederer tktkanan mmeme anjang. Padada kenyataannya

garis ititu u tidaakklah ada, gagaririss memerupap kan gagambm aranan visual mmata yang 

didibebenntuku  darrii pperbedaan warna, cahaya atau perbebedaan jjararakak..

Setiap garis menimbuulkan kesana  psikologis atau presepsi tersendiri.

Sebagai contoh huruf “S”S” dapat dirrasakan sebagai sesuatu yang lembut, 

sedangkan huruf “Z” terkessan kakku dan tegas. Perasaan ini terjadi karena 

otak mengasumsikan bentuk lelenngkung seperti tubuh yang sexy atau ombak 

Gambar 2.19 : garis yang terercic ptta a kkarena perbedaan warna dan garis yang tercipta 
kakarena perbedaan jarak

Sumber : analisa penulis
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II.D.3. Makna dan kesan garis 

Secara orientasi garis terdiri dari : 

1. Garis lurus horizontal :  memberikan kesan diam (tidak 

bergerak), sugesti ketenangan. 

2. Garis lurus vertikal : memberikan kesan stabil, kekuatan dan 

kemegahan. 

3. Garis lurus miring diagonal : memberikan kesan tidak stabil, 

sesuatu yang bergerak atau 

dinamika. 

4. Garis melengkung kurva :  memberikan kesan keanggunan, halus. 

Style line / gaya garis  

Gambar 2.20 : 1. Garis horizontal, 2. Garis vertikal, 3. Garis miring / diagonal, 4. Garis 
lengkung / kurva

Sumber : analisa penulis

1. Garisis lurus horizontal :  membmbererikan kesan diam (tidak 

bergerak), sugesti kketetene angan. 

2. Garisis lluurusu  vertikal : memberikakan n kekesan stabil, kekekuk atan dan 

kemegahan.n  

33. Garis lurus miring diagonal : memberikan kek san n titidadak stababil,

sesuatu yang bbere geraak k atauu 

dinamika. 

4. Garis melengkung kurva :  memberikan kesan keangguunan, hahaluss. 

Style line / gaya gariis  

GGambbarar 22.20 : 1.1 GGaris horizizonontal, 2. GGarariis vertikakal,l, 3. Gaririss mimiriringng / diagogonanal,l, 44. GaGaris
leenngkung / kurva

Summber : analisa penulis
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Kombinasi garis horisontal dan vertikal 

1. Bentuk L :                 

2. Bentuk T :                

3. Bentuk palang :            

Kombinasi garis diagonal 

 Gambar kombinasi garis diagonal memberikan kesan : konflik, 

perang, benci, larangan. Sebagai contoh pada rambu lalu-lintas 

“dilarang berhenti”.

Kombinasi garis kurva 

Gambar 2.21 : 1. Bentuk X, 2. Bentuk >, 3.Bentuk diagonal overlap, 4. Bentuk diagonal 
berjauhan

Sumber : analisa penulis

Gambar 2.22 : Kombinasi garis kurva
Sumber : analisa penulis

1. Bentuk L :                 

2. Bentuk T :                

3. Bentuk palang :            

Kombinasi garis diagonal 

GGamambabar kokombmbininasasii gag ririss didiagagononalal mmemembeberirikakann kekesasann : kokonnflik, 

peperarangg,, bebenci, laranangag n. Sebbagagai contohh pap dada rramambubu llaalu-lintas 

“dilarang berhenti”.

Kombinasi garis kurrva 

Gambar 2.21 : 1. Bentuk X, 22. BeBentuk >, 3.Bentuk diagonal overlap, 4. Bentuk diagonaall 
berjauhan

Sumber : analisa penulis
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Kombinasi garis kurva memberikan kesan : 

Spiral : kelahiran atau generasi penerus, hipnotis. 

Setengah lingkaran : kekokohan. 

Gelombang : mengalir, lembut, gemulai. 

II.D.4. Pengolahan garis 

Kesan pada garis juga bisa didapatkan melalui proses pengolahan 

garis, proses-proses pengolahan garis-garis dapat berupa : 

Pengulangan  

Pengulangan garis akan menimbulkan irama, sehingga garis-garis 

akan memiliki kesan riang, tenang, stabil. Untuk pengolahan zig-

zag akan menimbulkan kesan bergairah, semangat, dinamis (gerak 

cepat). 

Pencerminan (mirror) 

Pencerminan garis akan menimbulkan kesan hubungan atau 

kedekatan, sehingga garis-garis akan memiliki kesan hangat, 

kedekatan, persamaan atau kemiripan, introspeksi atau sadar diri. 

Gambar 2.23 : pengulangan garis
Sumber : analisa penulis

Setengah lingkararanan : kekokohhanan.

Gelombmbang : mengalir, lembut, gemulai. 

II.D.4.. PPengolahan ggarrisi  

KeKesasann padada ggaris juga bisa didapatkakann melaluluii prprooses penngog lahan 

gagariris, proroses-proses pengolahan garis-garis dapat berurupap  : 

Pengulangan  

Pengulangan garis akan menimbulkan irama, sehinggga ggararisis-ggaris 

akan memiliki kesan riang, tenang, stabil. Untuk penggolahan ziig-g

zag akan menimbulkan kesan bergairah, semangat, dinamis (g(gerakk 

cepapat)t). 

PePenncerminan (mirrrror) 

Pencerminan garris akan mmenimbulkan kesan hubungan atau 

kedekatan, sehinggga garis-s-garis akan memiliki kesan hangat,

kedekatan, persamaaan ataauu kemiripan, introspeksi atau sadar diri. 

Gambarar 22 2.233 : peng lulangagann gagaririss
SuSumbmberer :: aanan lisaa ppene ululiis



                                                  

44 
 

Pancaran 

Pancaran garis akan menimbulkan kesan adanya jarak, kejauhan, 

fokus, meledak, spontanitas, memusat, keleluasaan, tanpa batas. 

II.E. Bentuk dan Transformasinya 

Bentuk dihasilkan dari garis-garis yang tersusun sedemikian rupa. 

Bentuk menurut dimensinya dibedakan menjadi 2 yaitu : 2 dimensi 

(dwimatra) dan 3 dimensi (trimatra). Pada dasarnya bentuk dimulai dari 

segitiga sampai segi tak terhingga atau lingkaran. Dari bentuk dasar tersebut 

bisa dikembangkan atau dikombinasikan menjadi beraneka ragam variasi 

bentuk. 

Gambar 2.24 : pencerminan garis
Sumber : analisa penulis

Gambar 2.25 : pancaran garis
Sumber : analisa penulis

PaPancarann 

PaPancaran garis akan menimbulkan kesan adadana ya jararakak,, kek jauhuhan,

fokus, meledak, spontanitas, memusat, keleluasaaan,n  tannpapa bbatas.

IIII.E.E. . BeBentntukuk ddanan TTraransnsfoformrmasasininyaya 

BBentukk ddiihasilkan daarir  garis-ggaaris yang tersrsususun s dedemmikikiian rupa.

Bentuk menurut dimensinnya dibedaakan menjadi 2 yaitu : 2 dimensi

(dwimatra) dan 3 dimensii (trimatraa)). Pada dasarnya bentuk dimulai dari 

segitiga sampai segi tak terhinngga aatau lingkaran. Dari bentuk dasar tersebut 

bisa dikembangkan atau dikommbbinasikan menjadi beraneka ragam variasi 

Gambar 2.24 : pencerminan gaririss
SuSumbberer : analisa penulis

Gaambmbarar 22.25 : pancaran garis
SSumber : analisa penulis
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II.F. Proses Kreatif Desainer Grafis 

Gambar 2.26 : bentuk 2 dimensi
Sumber : analisa penulis

Gambar 2.27 : bentuk 3 dimensi
Sumber : analisa penulis

Gambar 2.28 : Sistem kerja Desainer Grafis
Sumber : www. agesvisual.wordpress.com

II.F. PProses Kreatif Desainer Grafis

Gambar 2.26 : bentuk 2 ddimimensi
Sumber : analisa penulis

Gambar 2.27 : bentuk 3 dimensi
Sumber : analisa penulis
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Yang membedakan keduanya adalah proses pembuatan konsep secara 

manual melalui sketsa-sketsa ide, pembuatan catatan ini akan lebih efektif 

dibandingkan secara langsung menuangkan ide didepan komputer. Arah 

kerja dan pikiran menjadi lebih terstruktur dan lebih menghemat waktu, 

sebuah ide-ide yang ada pada catatan kreatif di olah kembali dengan 

bantuan teknologi komputer.    

II.G. Proses perancangan desain grafis 

Konsep  

Merupakan hasil kerja pemikiran yang menentukan tujuan atau arah 

desain, kelayakan desain dan segment atau audience yang dituju. Sumber 

inspirasi pembuatan konsep bisa didapatkan dari mana saja yang ingin 

diterjemahkan kedalam bentuk visual, tidak harus dari dunia desain 

grafis. Oleh karena itu desain grafis menjadi desain komuikasi visual, 

karena dapat bekerja untuk membantu pihak-pihak yang membutuhkan 

solusi secara visual. 

Media   

Untuk mencapai kriteria segment yang dituju,  diperlukan studi 

kelayakan media yang cocok dan efektif untuk mencapai tujuannnya. 

Media bisa berupa cetak, elektronik, luar ruang dan lain-lain.

manual melalui skeetstsa-sketsa ide, pembuatatan n catatan ini akan lebih efektif 

dibandingkkanan secara langgsung menuangkan ide dididedepan komputer. Arah 

kerjja a dan pikikiran mem njaddi i llebib hh teerssttrukuktuurr dan lebih meengnghemat waktu, 

sebuah iided -ide yang ada papadada ccatatatan kreattifif di ololah kembabali dengan 

baantntuauan n tteknololoogi komputer.    

II.GG.. PProsess perancangan desain grafis 

Konsep  

Merupakan hasil kerja pemikiran yang menentukan tujuanan atau arrahah 

desain, kelayakan desain dan segment atau t audience yang dituuju. Suumbeer 

inspirasi pepembmbuatan kokonsn ep bisa dididadapa ktkann ddarari mana saja a yang ingnginin 

diterjemahkan kedalam beenntukuk visual, tidak harus dari dunia dedesasaiin 

grgrafis. Oleh karena itu desain grafis menjadi desain komomuiuikkasisi vvisisuual, 

karena dapapatat bbekerjaj  untntukuk mmemembbantu pip hahak-k-pipihah k yang memmbubututuhkan 

sosolulusisi sseecara visual.

Media  

Untuk mencapai kriteriria segmmeent yang dituju,  diperlukan studi 

kelayakan media yang coccok ddan efektif untuk mencapai tujuannnya.

Media bisa ber pa cetak elektronik l ar r ang dan lain lain
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Ide atau gagasan  

Untuk mencari ide yang kreatif diperlukan studi banding, literature, 

wawasan yang luas, diskusi, wawancara agar desain bisa efektif diterima 

audience dan membangkitkan kesan tertentu yang sulit dilupakan. 

Kadang untuk mendapat ide, diperlukan suatu ke”gila”an, membuat hal 

yang tidak mungkin menjadi mungkin, bahkan membenturkan atau 

membuat sesuatu hal yang konflik atau paradoks. 

Persiapan data  

Data berupa teks dan gambar, terlebih dahulu kita pilah dan seleksi. 

Apakah data tersebut penting, sehingga harus tampil, kurang penting 

sehingga ditampilkan lebih kecil, samar atau dibuang sama sekali. Data 

bisa berupa data informatif atau data estetis. Data informatif bisa berupa 

foto atau teks dan judul. Data estetis bisa berupa bingkai, background,

efek grafis garis atau bidang. Tugas desainer adalah menggabungkan data 

informatif dan data estetis menjadi suatu kesatuan yang utuh. Tujuan 

desain grafis adalah untuk mengkomunikasikan karya secara visual, oleh 

karena itu jangan sampai estetika mengorbankan pesan atau informasi. 

Visualisasi   

beberapa faktor yang membuat desain menjadi lebih menarik secara 

visual, antara lain : 

wawasan yang luas,, ddisiskkusi, wawancncarara agar desain bisa efektif diterima

audience ddaan membangkitkan kesan tertentntu u yang sulit dilupakan.

Kadadang untuk mendapapat idide,e ddipipererlulukakan suatu ke”gilla”a”an, membuat hal

yang tidak mmununggkin menjadi mun kgkinin, babahkh an membentnturkan atau 

memembmbuauat sesuuatatuu hal yang konflik atau paraadod ks.

PePersiaappan data 

Daata berupa teks dan gambar, terlebih dahulu kita pipilah dadann selekssi.i  

Apakah data tersebut penting, sehingga harus tampil, kkuurang g pepennting 

sehingga ditampilkan lebih kecil, samar atau dibuang sama sekali. Daataa 

bisa berupa data informatif atau data estetis. Data informatif bisa beberuppa 

foto atau teteksks ddan jjududulu . Data estetetisis bbiisa beberurupapa bingkai, babackgrouundnd,

efek grafis garis atau bidang.g. TTuugas desainer adalah menggabungkanan ddatata

informatif dan data estetis menjadi suatu kesatuan yang g ututuhuh.. TuTujujuan 

desaiin graafifiss adadalah unttukuk mmenengkgkoomunikasikikanan kkarya secara viisusualal, oleh 

kak renana iitutu jangan sampaii eestetika mmengorbankan pesesanan ataauu ininfformasi. 

Visualisasi   

beberapa faktor yang mmembuat desain menjadi lebih menarik secara 

visual, antara lain :
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Pemilihan warna  

Pemilihan warna akan lebih efektif bila setelah dilakukan 

penyortiran data dengan skala prioritas. Berikut ini strategi 

pemilihan kriteria dan batasan warna: 

1. Karya yang akan disajikan ditujukan untuk segment 

dengan kelompok umur berapa?. Bila yang dituju 

untuk segment anak muda maka penggunaan warna 

cerah akan lebih cocok, untuk segment usia lanjut 

warna grayscale atau hitam putih akan lebih cocok. 

2. Tentukan warna background yang akan terlebih 

dahulu. Background berwarna gelap, terang atau 

sedang, setelah itu tentukan warna-warna yang cocok 

dengan warna background.

3. Ambil warna dari warna data yang paling dominan. 

Jika data lebih banyak menggunakan warna alam 

(hijau dan coklat), maka penggunaan warna akan 

cenderung mengambil warna-warna alam. 

Layout

Layout atau penyusunan  unsur-unsur grafis (teks dan 

gambar) menjadi media komunikasi yang efektif. Data unsur 

grafis dan warna yang telah ditentukan kemudian dilakukan 

proses tata letak atau layout.

penyortirarann ddata dengann sks ala prioritas. Berikut ini strategi

ppemilihan kriteria dan batasan warnana:

1. Karryya yyana g g akakana ddisajikan ditujukukana  untuk segment 

dengan kelompok k umumurur bberapa?. Bila yyang dituju 

untuk segment anak mumudad  makkaa pepennggunaann warna t

cerah akan lebih cocok, untuk k segmenentt uusis a laanjn ut tt

warna grayscale atau hitam putih akaan n lebibih h cococok. 

2. Tentukan warna background yang aka ann ttererlel bih hd

dahulu. Background berwarna gelap, terang atatauu 

sedang, setelah itu tentukan warna-warna yang ccocokk 

dedengngan warna backckgrgrououndnd.

3. Ambil wwara nana dari warna data yang paling dommininanan. 

Jika data lebih banyak menggunakan wwaarnana aalalam

(hijauu ddanan ccokokllat), mamakaka ppenggunaan waarnrna akan 

cendererung menngambil warna-wawarnrna alamm.. 

Layout

Layout atau u penyusuunan  unsur-unsur grafis (teks dan t

gambar) menjadadi memedia komunikasi yang efektif. Data unsur 

grafis dan warna yang telah ditentukan kemudian dilakukan



                                                  

49 
 

Finishing  

Setelah data estetis dan informasi tersusun rapi, maka proses 

selanjutnya adalah proses finishing. Proses fisihing adalah 

menambah detail kedalam desain dapat berupa tekstur, efek, 

lighting dan bentuk-bentuk harmonis. 

Produksi  

Proses produksi ini adalh proses pencetakan desain ke media. Adapun 

sebelum melakukan proses cetak, sebaiknya data di proofing (print 

perview).

II.H. Komponen Desain Grafis 

Desain yang menekankan fungsi tanpa keindahan atau estetika tidak 

akan menarik dan komunikatif, karena fungsi dan estetika saling terkait. 

“Menarik” atau “indah” dapat dinilai dengan menggunakan mata (lahir) dan 

dengan hati (batin). Ada beberapa unsur atau komponen desain grafis agar 

desain dapat menarik mata (eye catching), antara lain :  

1. Garis 

2. Bentuk (shape)

3. Warna, tekstur dan cahaya 

4. Illustrasi atau gambar 

5. huruf atau tipografi 

Gambar 2.29 : Proses perancangan desain grafis 
Sumber : data penulis

selanjutnynyaa adalah prosesess finishing. Proses fisihing adalah 

mmenambah detail kedalam desain ddapapat berupa tekstur, efek, 

lighting daan n bebentntukk-b-benentut k k harmonis. 

Produksi 

PrPrososees pproduksksii iini adalh proses pencetakakan n desaainin kkee media. AAdapun 

sesebbelumm melakukan proses cetak, sebaiknya datata di prproooofifingn (g pprint ((

peerrview).

II.H. KKomponen DDesesaiain GGrafafisis 

Desain yang menekankan ffungsi tanpa keindahan atau estetikkaa ttidadak 

akakan mmenenararikik ddan kkomomununikikatif, karerenana ffunungsgsii dadann esestetetitikka ssalalining g teterkrkait. 

“M“Menarikik” atataau “ininddah”h” ddapat ddininililai denengan memengnggugunanakakan mamatata ((lalahihir) dan 

dengan hati (batin). Ada bebeberapa ununsur atau komponen desain grafis agar 

desain dapat menarik mata (eye catchiing), antara lain : 

1. Garis 

2. Bentuk (shape)

Gambar 2.29 : Proses perancangan desain grafis 
Sumber : data penulis
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6. Ruang (space) 

Komponen desain grafis harus melalui proses pengeditan, agar menjadi 

desain yang menarik. Desain dapat menjadi menarik, komponen-komponen 

desain grafis harus di komposisikan atau dilayout dengan prinsip desain. 

Prinsip komposisi desain antara lain : 

1. Keseimbangan 

Secara keseluruhan, komponen-komponen desain harus tampil 

seimbang. Mata akan menangkap keseluruhan halaman desain dalam 

satu komponen, yang selanjutnya akan dilihat komponen yang lebih 

kecil. 

Keseimbangan Simetris : komponen desain seakan 

dicerminkan pada sumbu khayal. Komposisi komponen 

terlihat sama pada kedua daerah dari garis sumbu. Desain 

simetris akan lebih mudah diterima oleh mata. Desain 

simetris memiliki kesan formal, tradisional atau kuno dan 

membosankan. 

Keseimbangan Asimetris : tidak ada komponen grafis yang 

tersusun seperti dicerminkan. Desain dengan prinsip asimetris 

lebih memiliki kesan informal, modern, dinamis dan berani. 

Keseimbangan radial : keseimbangan radial hamper mirip 

dengan simetris, namun kesan yang ditampilkan seperti ada 

pancaran dari tengah lingkaran. Keseimbangan radial sangat 

desain yang menarik. Desesaiain dapat memenjnjadi menarik, komponen-komponen 

desain grafis haharus di komposisikan atau dilayouout dengan prinsip desain. 

Prinsip p kkomposisi desain aanttarara a laainin :: 

1. KKese eimbbaanggan 

SeSecara keseluruhan, komponen-komponenen dedesasainin hhara us ttama pil

seimbang. Mata akan menangkap keseluruhan halalamam n dedesaaini  dalaam 

satu komponen, yang selanjutnya akan dilihat kompoonen n yayangng lebihh 

kecil. 

Keseimbangan Simetris : komponen desaain seeakann 

didicecermrmininkakan n pada summbubu kkhahayayal.l. Komposisii kkomponenenn 

terlihat sama papadaa kkedua daerah dari garis sumbu. DeDesasainin 

simetris akan lebih mudah diterima oleh mamatata. DeDesasain 

sisimemettris memmililikikii kekessan formalal,, trtradadiisiionall atau kkununoo dan 

membosankaan.n  

Keseimbanggan Asimetrris : tidak ada komponen grafis yang 

tersusun sepeerti dicermminkan. Desain dengan prinsip asimetris

lebih memiliki kkesann informal, modern, dinamis dan berani. 

Keseimbangan rada ial : keseimbangan radial hamper mirip
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mudah ditangkap mata karena seakan-akan mata diarahkan 

fokus ketitik pusat lingkaran.   

2.  Keserasian, harmoni dan irama 

Irama adalah pengulangan atau variasi dari komponen-

komponen desain grafis. Pengulangan bisa berupa urutan gerakan, 

pola atau pattern tertentu. Berikut adalah beberapa jenis 

pengulangan: 

Regular : pengulangan komponen grafis dengan jarak 

dan bentuk yang sama. Pengulangan regular biasa 

dipakai pada desain border atau bingkai, motif fashion, 

kertas kado, ubin lantai.  

Mengalir (flowing) : pengulangan bentuk seakan 

menciptakan kesan bergerak, dinamis dan mengalir. 

Pengulangan ini biasa digunakan untuk animasi. 

Gambar 2.30 : Keseimbangan simetri, keseimbangan asimetri, keseimbangan radial
Sumber : www.well-formed-data.net

Gambar 2.31 : Irama regular, irama regular ditambah efek perspektif
Sumber : data penulis

2.2.  KeKesserasianan, hharmoni dan irama

Irama adalah pengulangan atau variasii dari kkomponeen-

komponen desain grafis. Pengulangan bisa berupa uru uttaan ggererakan,,

pola atau pattern tertentu. Berikut adalah bebberappa a jej niis

pengulangan: 

Regug lar : pengulangan komponen grafis dedengngan jarrakak 

dan bentntukuk yyanangg sama. Pengulangan regular bibiasasaa 

dipakai pada desain border atau bingkai, motifif fasashihioon,

kekertrtasas kkadado,o, ubibin n lalantntaiai.  

Mengalir (flflowing(( ) : pengulangan bentuk seakan 

Gambar 2.30 :: KeK seseimmbangngann ssimimetriri, keeses imbangan asimetri, kkeseseimbangan radial
Suumbmbeer : wwwwww.wewellll--fof rmed-data.net

Gaambar 2.31 : : Irama regular, irama regular ditambah efek perspektif
Sumber : data penulis
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Progresif atau gradual : proses pengulangan yang 

peralihannya seakan-akan berproses sedikit demi sedikit. 

Dalam dunia animasi sering disebut sebagai morphing.

3.  Proporsi dan skala 

Skala adalah perubahan ukuran atau size tanpa perubahan 

perbandingan ukuran panjang lebar atau tinggi. Sedangkan proporsi 

adalah perubahan perbandingan antara panjang lebar atau tinggi, 

sehingga gambar yang mengalami perubahan proporsi sering terlihat 

distorsi. Dengan mengatur skala dan proporsi, desain memiliki kesan 

luas atau jauh, sedang, sempit atau dekat. 

Gambar 2.32 : Irama dengan perubahan posisi
Sumber : data penulis

Gambar 2.33 : Irama progresif pada rotasi
Sumber : data penulis

Progogreresisiff tatau grgradaduau l : prosess pep ngulanggan yang l

peralihannya seakan-akan berprrososes sededikikitit ddeme i seedikit. 

Dalam dunia animasi sering disebut sebebagaii momorprphing.

3.  Proporsi dan skala 

SkSkalalaa adadalalahah ppere ubahanan uukukurarann atatauau siize taanpnpaa peperurubabahhan 

peperbrbanandingngaan ukukurar n paanjnjang lelebabar attauau tinggggi.i. SSededanangkgkaan pproporsi

adalah perubahan ppeerbandinngag n antara panjang lebar atau tinggi, 

sehingga gambar yaang mengalalami perubahan proporsi sering terlihat 

distorsi. Dengan mengag tur skkala dan proporsi, desain memiliki kesan 

luas atau jauh, sedang, sesemmpit atau dekat. 

GaGambmbar 22.32 : Irama dengan perububaha an posisi
SuSumbm er : data penulis

Gambar 2.33 : Irama progresif pada rotasi
Sumber : data penulis
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4. Fokus (dominance) 

Hirarki : tidak semua komponen grafis memiliki porsi yang 

sama pentingnya, karena audience harus difokuskan atau 

diarahkan kesatu titik. Ada beberapa tahap fokus, mulai dari 

yang terpenting (dominant), pendukung (sub-dominan) dan 

pelengkap (sub-ordinat) 

Dominan : adalah objek yang paling menonjol dan 

paling menarik. 

Sub-dominan : adalah objek yang mendukung 

penampilan objek dominan. 

Sub-ordinate : adalah objek yang kurang menonjol, 

bahkan tertindih oleh objek dominant dan sub-

dominant, sebagai contoh background. 

Kontras : kontras adalah penekanan karena ada perbedaan 

drastis atau konflik pada komponen desain grafis. Misalnya 

kontras warna hitam dan putih, kontras garis tebal dan tipis, 

kontras teks font size besar dan kecil. 

Gambar 2.34 : Skala dan proporsi
Sumber : data penulis

4.4. FFokokuus (domiinanance)

Hirarki : tidak semua komponen grafis mem miililikiki ppoorsi yyana g

sama pentingnya, karena audience harus ddifokkususkakan n atauau 

diarahkan kesatu titik. Ada beberapa tahap fokuus, mumulalai i dari 

yang terpenting (dominant), pendukung (sub-doominan) dadann 

pelengkap (sub-ordinat)

Domiminan n : adalalahah objek yyanangg pap ling mmenonjol dadann 

paling menenara ik. 

Sub-dominan : adadalalahah oobjjek yyanangg memendndukukuung 

pepenamppililanan oobbjek ddomomini ann. 

Sub-orrdid nate :: adalah objek yang kkururang menonjol, 

bahkkan tertindiih oleh objek dominant dan sub-

dominanant, sebaagai contoh background. 

Kontras : kontraas s adadalah penekanan karena ada perbedaan 

Gambar 2.34 : Skala dan proporsisi
SuSumberer : data penulis



                                                  

54 
 

5. Kesatuan (unity) 

Semua bagian dan unsur grafis bersatu-padu dan serasi, 

sehingga audience memahaminya sebagai satu kesatuan. Prinsip-

prinsip untuk mendapatkan satu kesatuan yang utuh (unity) antara 

lain: 

Kedekatan dan penutupan (closure) 

Dengan mendekatkan objek-objek, seakan mata menangkap 

objek-objek adalah sebuah kesatuan atau grup. 

Gambar 2.36 : gambar kanan terlihat empat objek dalam satu grup atau kesatuan 
disbanding gambar kiri yang terkesan lepas.

Sumber : data penulis

Gambar 2.35 : background terang-fokus kurang, background gelap-fokus kuat, 
konflik antara hitam dan putih

Sumber : data penulis

5. KKese atuan n (unity) 

SeSemua bagian dan unsur grafis beersrsatu-papadudu ddan ssere asi, 

sehingga audience memahaminya sebagai satu kek satutuanan. Prinsiip-p

prinsip untuk mendapatkan satu kesatuan yang utuh h (unitityy)) antaraa 

lain: 

Kedekatan dan penutupan (closure)

DeDengnganan mmenendekatkan objbjekek o-objbjekek, ses akan mata mmenangkakapp

objek-objek adallahah ssebebuah kesatuan atau grup. 

Gambar 2.36 : gaambar kananan terlihat empat objek dalam satu grup atau kesatuan 
did sbandiinng gambar kiri yang terkesan lepas.

Sumber : data penulis

Gambar 22.3.35 : background terang-fokus kurang, backckgrg ound gelap-fokus kuat, 
konflik antara hitam dan putih

SuS mbmber : data penulis
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Kesinambungan (continuity) 

Dengan gambar yang berkesinambungan, mata bisa diarahkan 

pada objek tertentu. Dengan perspektif dandibantu garis-garis 

yang membantu untuk mengarahkan mata. Mata seakan-akan 

diarahkan menuju objek lain. 

Gambar 2.37 : Dengan menyusun objek atau foto secara berdekatan, bisa 
membentuk kesatuan atau grup  

Sumber : www.soviet-empire.com

Gambar 2.38 : Empat kotak terpisah jika diatur berdekatan bisa membentuk huruf 
H semu

Sumber : data penulis

Gambar 2.39 : Kesatuan kotak yang mengarah ke orbs dan kesatuan garis yang 
mengarah ke orbit

Sumber : data penulis

Kesinambungan (continuity)

Dengan gambabar r yay ngg bbererkkesinambungan, mata bisa diaraahkhkanan 

pada objek tertentu. Dengan perspektif dandibantu gagarris-s-gagarris

yayangng mmemembabantntu u unu tuuk k memengngarar hahkakan n mamatata. MaMatata sseaeakakan-n-aakan 

didiaarahkan meenun ju objek llaain. 

Gambmbarar 22.3.37 :: Deengnganan mmeenyuyusuun n obbjejek k atau foto secaraa bberdekatan, bisa 
membm enentuuk k kekesasatutuan atau grup  

Sumber : www.s.sovoviet-empiirer .com

Gambar 2.38 : Empat kotak terpisah jika diatur berdekatan bisa mmembeentn ukuk hhuruff 
H semu

Sumber : data penulis

Gambar 2.39 : Kesatutuan kotak yang mengarah ke orbs dan kesatuan garis yang 
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Kesamaan (similiarity) dan konsistensi (consistency) 

Objek dengan bentuk, ukuran, proporsi, warna yang sama 

cenderung akan terlihat sebagai kesatuan atau grup. 

Perataan (alignment) 

Perataan gambar biasanya menggunakan grid dan guideline, 

sehingga gambar akan sejajar. 

Melewati dan menabrak batas 

Dalam kehidupan sehari-hari, melewati batas bisa mempunyai 

arti yang baik dan buruk.  

Gambar 2.40 : kiri kesatuan karena kesamaan warna, kanan kesatuan karena 
kesamaan bentuk

Sumber : data penulis

Gambar 2.41 : Dengan konsisten pada garis bantu vertical, kita dapat membuat 
objek rata kiri dan rata kanan

Sumber : data penulis

cenderung g akakan terlihat seebabagag i kesatuan atau grup. 

Perataan (alignment) 

Perataan gambar biasanya menggunakan grid ddan guguididele ine, 

sehingga gambar akan sejajar.

Melewati dan mennabbrak batas

Gambar 2.40 : kiri kesatuan karena kesamaan wawarnr a, kannanan kkesesatatuann karena 
kesamaan bentuk

Sumber : data penulis

Gambar 2.411 : Dengan konsisisten pada garis bantu vertical, kita dapat membuat 
objeek rata kiri dan rata kanan

SSumber : data penulis
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Desain tanpa menabrak batas terkesan biasa saja, dengan 

melewati batas desain menjadi lebih berani. 

II.I. Analisis Basis Karya Desain Grafis 

Gambar merupakan cara untuk menyampaikan peristiwa dan gagasan 

diluar diri manusia. Dengan gambar pula dapat menggantikan sejuta kata dan 

makna dalam penyampaiannya. Lewat gambar pula dunia yang seakan terasa 

utopia (dunia khayal) dan khayalan alam pikiran manusia menjadi begitu 

dekat dan nyata. Sejak dahulu dunia desain terutama desain grafis tidak 

terlepas dari gambar karena gambar itulah yang dapat menjembatani, 

memaknai alam manusia dan dunia yang belum dikenal manusia. 

Manusia menggunakan tanda dan lambang, lama sebelum bahasa tulis 

dan merupakan pengangkatan lambang khusus yang merupakan turunan dari 

bahasa gambar. Perkembangan geometri sebagai gabungan matematika dan 

diagram memungkinkan orang berpikir bangunan dan pengabstrakan 

kenyataan lain. Hal ini mengarah pada perancangan (design) sebagai titik 

tolak pembangunan sebuah objek. 

Desain sebagai inti karya budaya fisik, lahir melalui berbagai 

pertimbangan pikiran, gagasan, rasa, dan jiwa penciptanya, yang didukung 

Gambar 2.42 : Desain menabrak batas
Sumber : data penulis

Desain tanpapa mmeenababrarak k babatatas terkesan biaiasas  saja, dengan 

meelelewwati batas desain menjadi llebibih h beranin .

III.I. Annalalisisisis Basisis Karya Desain Grafis 

Gaammbar merupakan cara untuk menyampaikan peristitiwaw ddanan gagasaan 

diluuaar diri manusia. Dengan gambar pula dapat menggantikan ssejuta a kakatata dan 

maakna dalam penyampaiannya. Lewat gambar pula dunia yang sseakan teraasasa 

uttopia (dunia khayal) dan khayalan alam pikiran manusia mennjadi bebegituu 

dedekak t dan nyata.a. SSejejakak ddahulu dunia dedesasainin ttererutama desain ggrrafis tidadakk 

terlepas dari gambar karena a gagambmbar itulah yang dapat menjembbatatananii, 

mem maknai alam manusia dan dunia yang belum dikenal manusia. 

MManunusisia memengnggugunakan n tatandnda a dadann llambbanang,g, llamama sesebebellum baahahasasa tulis 

dadan n merupap kakann pengangkatanan lambangng khusus yang mmere up kakan ttuurunan dari

bahasa gambar. Perkembanggan geomettri sebagai gabungan matematika dan 

diagram memungkinkan oorang berrppikir bangunan dan pengabstrakan 

kenyataan lain. Hal ini mengaarah ppada perancangan (design) sebagai titik 

tolak pembangunan sebuah objek.

Gambar 2.42 : Desain mmene abrak batas
Sumber : data penuuliliss
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oleh faktor luar yang menyangkut penemuan dibidang ilmu dan teknologi, 

lingkungan, sosial, tata nilai, dan budaya, kaidah estetika, ekonomi, dan 

politik, sampai ke proyeksi terhadap perkembangan dimasa depan. 

Desain telah dianggap sebagai sesuatu yang mewakili peradaban bangsa 

dan manusia yang mewahanai perkembangan teknologi, ilmu pengetahuan, 

seni, dan lain-lain dalam masyarakat. Hal tersebut tidak lepas dari komunikasi 

rupa atau gambar sebagai bentuk komunikasi yang paling awal dalam sejarah 

peradaban manusia. Setiap desain apapun pasti diawali dengan gambar, sketsa 

untuk mengkomunikasikan ide yang terserap dalam pemikiran. 

II.I.1. Desain berbasis image 

Desainer membangun image yang merupakan representasi dari 

gagasan pribadinya atau kliennya. Image sangat kuat untuk dipercaya dan 

merupakan alat komunikasi yang  mampu mempengaruhi menyampaikan 

tema yang ingin diinformasikan dan mempengaruhi emosi, suasana hati 

orang.  

Gambar 2.43 : Desain berbasis image
Sumber : www.agesvisual.wordpress.com

politik, sampai ke proyeksksii teterhadap perkekembm angan dimasa depan. 

Desain telahah dianggap sebagai sesuatu yang mmewewakili peradaban bangsa 

dan maanunusia yang mewahhaanaia ppererkekembmbanngan teknologi, iilml u pengetahuan, 

seenini, dan lain-laiinn dadalaam masyarakat. Hal teterrsebebutut ttiidak lepas darrii komunikasi 

rupa aatatau u gagammbar ssebebagai bentuk komunikasi yyanang g paliingn aawawal dalam m sejarah 

peperaradadabban mmanusia. Setiap desain apapun pasti diawali dedengan ggamambabar, skeketsa 

unttuk mmengkomunikasikan ide yang terserap dalam pemikiraan.n  

IIII.I.I.1.1. DeDesain berbasis image 

Desainer membangunn imaggee yang merupakan representasi dari

gagasan pribadinya atau kliennnyya. Image sangat kuat untuk dipercaya dan 

Gaambm ar 2.43 : Desain berbasis image
Summber : www.aggesvisual.wordpress.com
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Image diambil dengan berbagai cara dan teknik yang disesuaikan 

dengan kebutuhan aplikasi dan media. Di dalam desain berbasis image, hal 

utama yang harus diperhatikan oleh seorang desainer adalah memahami 

bahwa image-image yang diekspose harus membawa keseluruhan pesan. 

Image disini diasumsikan sebagai bahasa gambar sehingga sedikit teks 

untuk bantuan. Image dapat memunculkan berbagai intepretasi orang yang 

melihatnya, jadi harus memiliki arah dan maksud yang jelas.  

II.I.2. Desain berbasis type 

Ada beberapa desainer yang bersandar pada teks untuk menyampaikan 

suatu pesan. Dalam penggunaan teks desainer memiliki cara yang berbeda 

dengan tata cara yang biasa dilakukan seorang penulis. Teks pada sudut 

pandang desainer dilihat secara visual yang memiliki fungsi komunikasi 

dan fungsi keterbacaan (readability). Teks dapat menghentikan perhatian 

Gambar 2.44 : Desain berbasis type
Sumber : www.agesvisual.wordpress.com

utama yang harus dipipererhahatikan oleheh sseoe rang desainer adalah memahami

bahwa imagge-e-iimage yang diekspose harus membmbawa keseluruhan pesan.

Imaggee disini diasumsikakan seebabagagaii bab hahasa gambar sehihingn ga sedikit teks

uuntuk bantuan.n. ImImaga e dapat memunculklkanan bbererbabagai intepretassi i orang yang 

meelilihahatntnyay , jadidi hhaarus memiliki arah dan makaksus d yangng jjelelaas. 

II.I.22.. DeDesainn bberbasis type 

Ada beberapa desainer yay ng bbeersandar pada teks untuk menyampaikan

suatu pesan. Dalam penggunaaaann teks desainer memiliki cara yang berbeda 

Gaambm ar 2.44 :: Desain berbasis type
Summber : www.agesesvisual.wordpress.com
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pada suatu maksud atau arti dari teks itu sendiri. Untuk memperjelas 

maksud dan tujuan biasanya teks dirubah terminologinya dengan cara 

dicetak tebal, dimiringkan, digaris bawahi, ukurannya diperbesar 

II.I.3. Desain berbasis image dan type 

Komposisi kombinasi antar image dan type bertujuan untuk 

memberikan informasi yang lengkap. Eksplorasi berbagai kemungkinan 

kreatif yang dipresentasikan dalam kombinasi typography (teks) dan image

untuk menciptakan kesesuaian antara “letterforms” dan image yang 

seimbang dan baik antara keduanya. 

Gambar 2.45 : Desain berbasis type dan image
Sumber : www.agesvisual.wordpress.com

dicetak tebal, dimiringkgkaan, digaris bab wawahih , ukurannya diperbesar 

II.I.3. Desain bererbbasis image dad n type 

Komposisisi kokombinnaasii anantaarr immagage ddanan type berrtut juan untuk 

membmbererikikan informamasisi yang lengkap. EEksksplp orasi beberbrbagagai kemmunu gkinan 

krkreaatitif yangng dipresentasikan dalam kombinasi typogographhy y ((teteksks)) dan imimage

untuk k menciptakan kesesuaian antara “letterforms” dad n imimagage yanng 

seeiimbang dan baik antara keduanya. 

Gambarr 2.45 : Dessain berbasis type dan image
Sumberer : www.w.agesvisual.wordpress.com
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II.I.4. Desain berbasis symbol, logo dan logotype

Simbol dan logo adalah hal yang special, berbentuk informasi yang 

ringkas dan berfungsi sebagai ”identifiers”. Simbol adalah representasi 

abstrak dari gagasan atau identitas tertentu. Logo adalah visual dalam 

format simbolis yang berfungsi mewakili konsep-konsep atau kelompok 

tertentu, sedangkan logotypes adalah identifikasi-identifikasi konsep 

maupun kelompok yang visualisasinya didasarkan pada suatu deretan kata 

atau teks yang dirangkai khusus. Beberapa identitas merupakan “hybrid” 

atau kombinasi antara logotypes dengan simbol. Dalam merancang 

“identifiers” desainer akan menetapkan sebuah visual yang jelas dan sesuai 

dengan visi dan misi sebuah korporasi, kelompok atau gagasan sehingga 

terwakili dan sesuai dengan masing-masing tujuannya. 

Gambar 2.46 : Desain berbasis symbol, logo dan logo type
Sumber : www.agesvisual.wordpress.com

ringkas dan berfununggsi sebagai ”identifiierrss”. Simbol adalah representasi

abstrak dadarri gagasan atau identitas tertentu. Logogo adalah visual dalam 

formrmat simboolis s yayang beerfufungngsisi mmewewakakilli i kok nsep-konsep p atau kelompok 

tertentuu, sedaanngkan logogotytypepess aadalah idenntit fikasisi-identifikkasasi konsep 

mamaupupunun kelomompok yang visualisasinya didasarkrkanan pada a susuatatu deretaan n kata 

atatau tekeks yang dirangkai khusus. Beberapa identitas mmerupapakakann “hybrridi ”dd

atauau kombinasi antara logotypes dengan simbol. Dalalam memerarancn angg

““identifiers” desainer akan menetapkan sebuah visual yang jelal s dadan n sesesuai l

dengan visi dan misi sebuah korporasi, kelompok atau gagasaan sehingggaa 

terwakili dan sesuai dengan masing-masing tujuannya. 

Gambar 2.466 : DeDesain berbasis symbol, logo dan logo type
Sumbberer : www.agesvisual.wordpress.com
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II.J. Peran Desainer dan Fungsi Grafis 

II.J.1. Peran desainer grafis7

Dinegara maju desain grafis memiliki peranan dalam bisnis 

pemasaran produk dan servis telah mendapat pengakuan.  

“Perusahaan-perusahaan  dari berbagai macam lingkup bisnis telah 

menempatkan desain grafis sebagai unsur penting dalam melakukan diferensiasi 

dan positioning melalui media komunikasi visual”, 

(Gunawan Candra_director Fabio Orgarato Design Indonesia)  

Maka dari itu desainer memiliki banyak peranan. Dalam 

menjalankan peran tersebut, desainer diharuskan selalu berganti kostum 

atau dalam hal ini berganti topi. Ada 5 macam topi yang berbeda sebagai 

peran seorang desainer grafis : 

1. Desainer : Topi *1 Desainer

Topi pertama yang dipakai sebagai desainer tentu saja topi 

desainer. Sebab desainerlah yang mengendalikan keseluruhan 

proses dari suatu proyek. Sebagai desainer harus memiliki peran 

sebagai “pemecah solusi”.

2. Editor dan 3.  Kurator : Topi *2 dan *3 Peran penting sebagai 

editor / curator

Memimpin tim kreatif inti dalam menyeleksi bakat dari profesi 

lain diluar profesi desainer grafis, untuk dikontrak sebagai 

                                                           
7 _Studio Desain Multi Verseo_hal62-67_majalah desain grafis CONCEPT vol 01 edisi 04’08

Dinegara maju u dedesain grafifiss memiliki peranan dalam bisnis

pemasaran n pproduk dan servis telah mendapat penengakuan.  

“P“Perruusahaaann-ppereruusahahaaaan n ddara i i bberbrbagagaiai macam lingkkupup bisnis telah 

meenen mpatkakan ddesain grafif s sesebabagagai unsur penting g dad lam mem lakukan didifeferensiasi 

dan positioning mmelelalui meddiaia kkomomunikasi vivisus al”, 

(Gunawan Candra_director Fabio OOrgrgarato DeDesisigngn IIndn onessia) 

Maka dari itu desainer memiliki banyak ppere annanan. DaD lamm 

menjalankan peran tersebut, desainer diharuskan selalu berrgantti i kokostum 

atau dalam hal ini berganti topi. Ada 5 macam topi yang berbbeda sebaagagai

peran seorang desainer grafis : 

1. DeDesasaiiner : Topi **11 Desainerer

Topi pertama yanng g dipakai sebagai desainer tentu sajajaa tooppi 

dedesasaininerer.. SeSebabab desainerlah yayangng mmenengegendndalalikikanan keseselelururuhuhan 

prprososeses ddarrii susuata u prroyoyekek. Sebaagagaii ded saaininerer harus memmililikiki i peran 

sebagai “pemecah solo usi”.

2. Editor dan 3.  Kuurator : Toppi *2 dan *3 Peran penting sebagai 

ededitor / curator

Memimpin tim kkrreattiif inti dalam menyeleksi bakat dari profesi

l i dil f i d i fi k dik k b i
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pendukung suatu proyek, merupakan  peran seorang editor dan 

kurator. 

3. Pengarah seni : Topi *4 Pengarah seni  

Ada kalanya diawal sebuah proyek desain telah mempunyai 

suatu gambaran yang sangat kuat seperti apa hasil akhir yang akan 

dicapai. Proses pengarah seni mengambil tanggung jawab secara 

langsung dalam proses desain. 

4. Seniman kriya : Topi *5 Seniman kriya 

Topi kelima merupakan yang terakhir yaitu topi seniman kriya. 

Pada dasarnya dipercayai bahwa desain adalah suatu seni. 

Antusiasme dan keperdulian terhadap desain diekspresikan melalui 

perhatian yang lebih dan juga kejelian terhadap hal-hal yang detail. 

II.J.2. Etika profesi8

“Profesionalisme tanpa etika menjadikannya “bebas sayap” (vleugel vrij) dalam 

arti tanpa bahasa kendala dan tanpa pengarahan. Sebaliknya, etika tanpa 

profesionalisme menjadikanya “lumpuh sayap” (vluegel lam) dalam arti tidak 

maju bahkan tidak tegak” 

(Soelaiman Soemardi, 2001) 

Etika yang disebut sebagai fasilitas moral yang berbicara tentang 

praxis atau tindakan manusia. Etika tidak mempersoalkan keadaan tetapi 

hanya pada tindakan yang didasari norma-norma. Kode etik menyatakan 

perbuatan yang benar atau salah, merupakan perbuatan yang harus 

dilakukan dan apa yang harus dihindari, karena tujuannya memberikan 

jasa sebaik-baiknya kepada pengguna jasa. 
                                                           
8 _Televisi Sebagai Kanvas Karya Grafis_hal12_wahyu ichwandardi_Majalah Concept VOL01 EDISI04’08 

3. Pengarah seni :: ToTopi *4 Penggararaha  seni  

AdAda kalanya diawal sebuah proyekk ddesain telah mempunyai

suatu gambaran yyanng sasangngatat kkuaat t seperti apa haasisil akhir yang akan 

dicapaai.i PProoses pengarah seni memengngamambib l tanggung jjawa ab secara 

lalanngsungng ddalam proses desain. 

4. SSeneniman kriya : Topi *5 Seniman kriya

Topi kelima merupakan yang terakhir yaitu toopip  sennimimaan kriyaa. 

Pada dasarnya dipercayai bahwa desain adalahh suauatutu sseni. 

Antusiasme dan keperdulian terhadap desain diekspressiki an melalluiu  

perhatian yang lebih dan juga kejelian terhadap hal-hal yyang ddeetail.. 

II.J 2.2.. EtE ika profesii8

“Profesionalisme tanpa etiikaka menenjajadikannya “bebas sayap” (vleugel vrij) dalalamm 

arti tanpa bahasa kendala dan tanpa pengarahan. Sebaliknya, etika a ttanpnpaa 

prp ofesionalisme menjadikanya “lumpuh sayyapp” ((vluegeg l lam)) dadalalam arartiti ttididakak 

mamajuju bbahahkakann titiddak k tetegagakk” 

((Soelelaiaimaman Soememararddi,, 22001) 

Etika yang disebut sebagai fasasilitas moral yang berbicara tentang 

praxis atau tindakan mannuusia. Etikaa tidak mempersoalkan keadaan tetapi 

hanya pada tindakan yang ddidasaari norma-norma. Kode etik menyatakan 

perbuatan yang benar atau salah, merupakan perbuatan yang harus
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Berikut penjelasan suatu tatanan estetika dalam profesi desainer grafis : 

1. Standar Etika : 

Menjaga semua informasi pekerjaan klien 

Menyediakan perencanaan waktu yang benar dan wajib 

memberitahu  kemungkinan tak terduga. 

Transparan dalam menggunakan hal-hal yang berkaitan dengan 

property kekayaan intelektual. 

2. Liberal Arts : 

Profesi desainer grafis seharusnya mempunyai pengetahuan 

dan pemahaman akan teori komunikasi, penulisan, psikologi, 

sosiologi, antropologi dan bisnis serta kemanusiaan. 

3. Tanggung Jawab Profesi 

Desainer harus tunduk pada maksud dan tujuan AIGA 

(American Institut of Graphic Arts), dan menjunjung standar 

keprofesionalan sebagai desainer.  

4. Tanggung Jawab pada Klien 

Desainer bertanggung jawab terhadap klien dengan 

memberikan hasil terbaik dalam skala tanggung jawab profesinya, 

memperlakukan seluruh proses kerja dengan baik dalam 

menyelesaikan suatu pekerjaan. 

5. Honorium/Bayaran/Fees 

Desainer tidak diperkenankan menerima bayaran gratis, 

terkecuali kerjasama dengan lembaga non profit. 

Menjaga seemumua informasii pepekek rjaan klien 

MeMenyediakan perencanaan waktu yayang benar dan wajib 

memberitahu kkememunu gkgkininanan ttaka  terduga. 

Trananspsparraan dalam menggunakkann hhalal h-hal yyang berkkaiaitan dengan 

propperertty kekayaan intelektual.

2. LiLibberal Arts :

Profesi desainer grafis seharusnya mempunynyai ppenengegetahuanan 

dan pemahaman akan teori komunikasi, penulisaan, pspsikikolo ogi, 

sosiologi, antropologi dan bisnis serta kemanusiaan. 

3. Tanggung Jawab Profesi

DeDesasaiiner hhararus tunduk k ppadda mmakaksusud dan tuujujuan AIGGAA

(American Institut ofof GGraphic Arts(( ), dan menjunjung sttanandadar 

keprofesionalan sebagai desainer.  

4. Tangnggugunng Jawab ppadada a KlKlieien 

Desainer berrtat nggungng jawab terhahadadapp klklieien dengan 

memberikan hasill terbaik dallam skala tanggung jawab profesinya,

memperlakukan sseluruh proses kerja dengan baik dalam 

menyelesaikan suatu ppekeerrjaan. 

5 Honorium/Bayaran/Fees
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6. Publikasi 

Dalam publikasi “self promotional” atau kegiatan publikasi 

lainnya tidak boleh ada terkadang kesenjangan penyimpangan 

pernyataan dari kemampuan dan pengalaman desainer. 

II.J.3. Analisa Graphic Design Artist 

Data Biografi Karya Analisa

Milton Glazer

Illustration design 

Lahir :1929 

Lulusan : New 

York City’s High 

School of Music 

& Art 
Urban forest

Beethovbig 

www.miltonglaserposters.com

Karakter desain : 

natural.

Karya-karya 

yang dihasilkan 

banyak 

menggunakan 

warna-warna 

alam dan layout 

teks dan gambar 

sangat sederhana 

dan apa adanya.

lainnya tidak bolelehh adadaa teterkadang kesenjangan penyimpangan 

pernyatataaan dari kemampuan dan pengalalama an desainer. 

II.J.3. AnAnalisa Grapphiicc DeD signn AArtrtisist t

DaDatta Biografi KaKaryrya Anala isa

Milton Glazer

Illustration design 

Lahir :1929 

Lulusan : New 

York City’s High 

School of Music 

& Art 
Urban forest

BeBeetethohovbv ig 

www.miltonglaserposttererss c.comom

KaKararaktkter dessaia n : 

natuturarall..

KaK ryaa--kakaryrya a

yaang dihihasasililkak n

bannyak 

mennggunaakkan 

waarnrna-warna

alam dan layayouout 

teks ddanan ggamambabar 

sasangngatat sededererhhana 

dadann apapa aadanya.
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Richard Saul 

Wurman

Architect dan 

graphic  design

Lahir : 1935 Understanding-children

Understanding-health

www.wurman.com

Karakter desain : 

simpel, efektif.

Karya-karya 

yang dihasilkan 

sangat efektif 

dalam pemilihan 

kata dan 

layuotnya 

sederhana 

(simpel).

Jonathan Ive

British designer 

and Senior Vice 

President of 

Apple Inc.

Lahir : 1967 Imac-flower shot

Ive_008_work

www.dhub.com

Karakter desain : 

transparan, full 

colours, simple, 

minimalis-

futuristik.

Karya-karya 

yang dihasilkan 

style-nya 

minimalis-

futuristik dan 

fungsional, hal 

ini  dapat dilihat 

dari sudut-sudut 

yang dihasilkan 

dan penggunaan 

material 

Richchard Saul 

Wurman

graphicc ddeesigign

Lahir : 1935 Understandndiningg-children

Understanding-heheala th

www.wurman.comom

Karya karya 

yang dihasilkan 

sangat efektif 

dalam pemilihan 

kakatat  dan

layuotnynya 

sesedederhana 

(ssimimpepel).

Jonathan Ive

British designer 

and Senior Vice 

President of 

Appple Inc.

Lahihir :: 19196767 Imac-flower shot

Ive_008_work

www.dhub.com

KKaraktteer ddese ain : 

trannsparan, fufulll

coloours, ssimimplee, 

minnimamallis-

futuristik.

Karya-kaaryryaa 

yyangg ddihihasasililkan 

style-nynya

miininimmalis-

futuristik dan 

fungsional, hal 

ini  dapat dilihat 

dari sudut-sudut

yang dihasilkan
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transparan dan 

warna candy tone

Paul Rand

Logo designer

Lahir : 1914

Lulusan :Pratt 

Institute

Eye-bee-M poster

Paul_rand_logos

www.en.wikipedia.org

Karakter desain : 

Impressionism

Karya-karya 

yang dihasilkan 

penuh dengan 

warna dan sarat 

akan makna. 

Warna-warna 

yang digunakan 

mudah ditangkap 

oleh mata.

Wally Olin

Brand consultant 

& designer

Lulusan : Oxford 

Business School
Starbucks_coffee logo

Harley_davidson logo

www.ideaholic.co.kr

Karakter desain : 

visualization 

(brand image) 

and product 

design.

Memandang 

sebuah desain 

harus mampu 

dinikmati oleh 

kelima panca 

PaPaulul RRand

LLogo designer

Lahir : 1914

Lulusaann :PPraatttt 

IInstitute

Eye-bee-M M poposter

Paul_rand_logos

www.w enen.w.wikipedia.org

Karakter desain : 

Impressionism

Kaaryrya-karya 

yang ddihasilkan 

pepenunuh dedengan 

wawarna a dan saarar t 

akan mmaknaa..

WWarnaa-wawarnrna 

yanng digunakkann 

muddah ditaanngkapp

oleheh mmata.

Wally Olin

Brand consultant 

& designnerer

Lulusan :: Oxford 

Businesss School
Starbucks_coffee logo

KaKaraktterer ddeesaain : 

visuallizizaatioon 

(b(braandnd image)

and product 

design.

Memandang 

sebuah desain 

harus mampu
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indera yang 

dimiliki oleh 

manusia. Bukan 

hanya untuk 

dinikmati oleh 

indera 

pengelihatan.

Dari kelima desainer terkenal dan cukup berpengaruh terhadap dunia 

desain grafis, masing-masing desainer memiliki ciri khas masing-masing 

dalam menanggapi sebuah desain.   

Dari perbedaan-perbedaan dan analisa diatas, didapat karakter desain 

grafis dan desainer yang dilihat dari sudut pandang karakter karya-karya, 

proses desain, proses pemikiran kreatif para desainer adalah sebagai berikut: 

1. Ide ‘kemurnian’ ide, tanpa tekanan pihak lain

subyektifitas, ‘egois’

2. Karakter ‘kesederhanaan’ yang menembus ‘ketidaksederhanaan’

beragam, dinamis, tidak popular

3. Proses desain tidak dibatasi oleh tahapan-tahapan tertentu

bebas, tanpa hirarki, acak.

Bagan 2.1 : Design Graphic artist
Sumber : www.wikipedia.com

manusia. Bukan 

hanya untuk 

dinikmati oleh 

indera 

peengn elihatan.

Darii kkelima desainer terkenal dan cukup berpengagaruh teterhrhadadap dununia 

desaainin grafis, masing-masing desainer memiliki ciri khass masasining-g-mam singg 

daallam menanggapi sebuah desain.   

Dari perbedaan-perbedaan dan analisa diatas, didapat karaakter deessainn 

ggrafis dan desainer yang dilihat dari sudut pandang karakter kkaryaya-karyaya,,

proses des iain, proses pemimikikiraran kreaeatitiff papara ddes iainer dadalah sebagai berikikutut:

1. Ide ‘kemurnian’ ide, tanpa tekanan pihakak llaiinn

susubbyektiififitatass, ‘egoiois’s’

2. Karakter ‘kesederrhah naan’ yang menembus ‘ketidaksederh

beraggam, dinamis, tidak popular

3. Proses desain tiddak k dibatasi oleh tahapan-tahapan tertentu

Bagan 2.1 : Design Graphphicic artist
Sumber : www.wikipedia.comm
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4. Pemikiran Kreatif tanpa tekanan dari pihak lain

‘jujur sejujur-jujurnya’

II.K. Fungsi Grafis9

Merupakan suatu layanan yang bergerak dalam bidang desain grafis. 

Demikian merupakan pengungkapan dari Arif Budiman sebagai director

PETAK KUMPET :  

1. Advertising 
“Suatu layanan iklan dalam format komunikasi komersil dirancang untuk 

mempromosikan penjualan suatu produk, jasa, papan nama pada institusi, 
organisasi, atau untuk calon kantor politis”,

(Microsoft Encarta, 2008) 

Advertising ini melayani bidang pembuatan promosi (above/below 

the line), Corporate Identity (monotplic, endorse, branded) dan media 

Plecement. Media informasi promosi dan presentasi pada kanvas grafis 

berbentuk iklan atau advertensi yang meliputi dua media : 

Media lini (above the line media) terdiri dari iklan-iklan yang 

dimuat dalam media cetak, elektronik (Radio, Tv, Bioskop) serta 

media luar ruang seperti billboard dan bus panel. 

                                                           
9 _Satu Atap Beragam Solusi_hal 37-38_majalah CONCEPT vol02 edisi08’08

II.K. Fungsi Grafis9

Merurupakan suatu layay nan yang bergeg rak dalam bibidad ng desain grafis.

Deemmikian merrupupakakana  penngugungngkakapapan n dadariri AAririff BuB diman sebab gai director

PETAAK K KUKUMPET : 

1.1. AdAdverttisisiing 
“Suatu layanan iklan dalam format komunikasi komersill ddirancaangng uuntuk 

mempromosikan penjualan suatu produk, jasa, papan nama ppada ininststitituusi, 
organisasi, atau untuk calon kanntor popolilitis”s ,,

(Microsoft Encacarta, (( 20200808) 88

Advertising ini melayani bidang pembuatan promosi ((g above/e/beloow w

the line), Corporate Identity (monotplic, endorse, branded)) dan mmedia dd

Plecement. MeMedidiaa ininformasi promossii dadann prpresentasi pada kakanvnvas graafifiss

berbentuk iklan atau advdverertet nsnsii yang meliputi dua media : 

Media lini (above the line media) terdiri dari iklan-i-ikklanan yyaang

didimumuatat dd lalam mmedediaia ccetetakak, lel kektrtrononikik ((RaRadidioo, TTvv, BBiioskkopop)) serta

mmedia luar ruangng seperti bibillboard dan bubus s pap nell. 
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Media lini (below the line media) terdiri dari seluruh media 

selain diatas seperti direct mall, brosur, display material, 

agenda, souvenir.(Renald Kasali, 95:23)

Secara umum dapat dikatakan fungsi desain grafis  pada dua bidang 

tersebut menyampaikan pesan secara informative, persuasive, actractive

dengan kaidah estetika desain grafis. 

Corporate Identity, merupakan identitas yang kebanyakan 

berorientasi pada bisnis dan selain itu banyak yang dapat 

diidentifikasi sebagai media yang juga berfungsi sebagai symbol 

identitas yang mempunyai nilai informasi, sperti relief-relief 

candi, prasasti dan ukuran yang mengandung simbol, kendati hal 

tersebut belum biasa dikategorikan sebagai simbol grafis namun 

maksud dan tujuannya memiliki kesamaan fungsi. 

Stuktur corporate identity dibagi menjadi tiga bagian yaitu : 

Gambar 2.47 : Iklan kreatif pada fasilitas umum
Sumber : www.lanalog.blogspot.com/2009_03_01_archive.html

Media lini (below the line media) terdiri dad ri selelururuh mededia 

selain diatas seperti direct mall, brosur, diisps laayy mamatet riall,,

agenda, souvenir.(Renald Kasali, 95:23)

Secara umum dapat dikatakan fungsi desain grafis  padaa dua bidaangg 

tersebut menyampaikan pesan secara informative, persuasivee, actrtractiveve

dengganan kkaiaidadahh esestetetitika ddesain grgraafiss..

Corporate Identityy, merupakan identitas yang kebananyyakakan 

beberro irientatasisi ppadada bisniss ddanan s lel iain itituu babanyyak yyanang g dadapat 

didiididenentitififikkasisi ssebaggaiai mmediaa yyang g jujugag bbererfufungngsi sebebagagaiai ssymbol

identitas yang mmempunynyai nilai informasi, sperti relief-relief 

candi, prasasti ddan ukuran yang mengandung simbol, kendati hal 

tersebut belum bbiai sa dikkaategorikan sebagai simbol grafis namun 

maksud dan tujuannnyaya memiliki kesamaan fungsi. 

Gambar 2.47 : Ikllann krkreatif pada fasillittasas umum
Sumber : www.lanalog.blogspot.comom/2009_033_01_1_ararchchive.html
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a. Monotolic : perusahaan yang hanya menggunakan satu 

nama beserta tampilan yang khas mewakili perusahaan 

tersebut. Contohnya : MITSUBISHI, TOSHIBA. 

b. Endorsed : organisasi bisnis yang menggunakan nama 

beberapa perusahaan dan identitas atas nama group. 

Contohnya : Sumber Baru, Inna (hotel). 

c. Branded : perusahaan yang memproduksi barang lebih 

dari satu jenis dengan berbagai nama merek-merek yang 

tidak ada hubungannya dengan nama perusahaan. Contoh 

: Indofood, P&G. 

d. Media Placement adalah media penempatan pada papan 

iklan yang sering ditemui pada tempat-tempat publik. 

Seperti media promosi seperti bendera (flag), billboard, 

balon, stiker, iklan yang ditempelkan pada kendaraan 

kantor atau armada angkutan. 

Gambar 2.48 : Contoh iklan pada kendaraan kantor
Sumber : www.rainbowstiker.com

tersebebutut. Contohnya a :: MIM TSUBISHI, TOSHIBA. 

bb. Endorsed : organisasi bisnis yyana g menggunakan namad

beberaappa ppere ususahahaaa n dan identitas ata as nama group. 

CoC ntohnya : Sumber BBara u,u, IInnnnaa (hotel). 

c. BBranded : perusahaan yangng memprprododukuksi baranng g lebih d

dari satu jenis dengan berbagai namma merrekek-m-mere ek yyang

tidak ada hubungannya dengan nama perur sahahaanan. Contohoh 

: Indofood, P&G. 

d. Media Placement adalah media penempatann pada papapannt

iklan yang sering ditemui pada tempat-temmpat ppuublikk. 

SeSepepertrti i media prommososii sesepepertrtii bendera (flagg(( )), billboaardd,,

balon, stiikeker,r iiklklan yang ditempelkan pada kendadararaanan 

kantor atau armada angkutan. 

Gambaar 2.48 : Contoh iklan pada kendaraan kantor
Sumber : www.rainbowstiker.com
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2. Graphic Boutique

Adalah suatu jasa atau layanan promosi dibidang desainer atau 

lebih tepatnya sebagai media output hard copy/percetakan, seperti 

annual report, brochure, poster, calendar, book, postcard, invitation, 

packaging. 

3. Multimedia 
“Adalah ilmu pengetahuan dibidang computer berdasarkan pada 

presentasi informasi yang menggunakan kombinasi teks, bunyi/suara, 

gambar, animasi dan video”,

(Microsoft Encarta ,2008) 

Bentuk aplikasi dari multimedia ini berhubungan dengan web 

design, interactive CD, CD presentation, opening tune, credit title 

dan short animation. 

Gambar 2.49 : Contoh desain packaging
Sumber : http://i28.tinypic.com/2q99rg6.jpg

Gambar 2.50 : Contoh desain opening tune
Sumber : www.astalavista.com

lebih tepatnya sebbagag iai media ooututpuput hard copy/percetakan, seperti

annual rrepeport, brochure, poster, calendar, bbooo k, postcard, invitation, 

paackckaging. 

3. Multimedia 
“Adalah ilmu pengetahuan dibidang computer berdasarkan pada “

presentasi informasi yang menggunakan kombinasi teks, bunyi/ssuara,a, 

gambbarar, ananimasi dan vividdeo”,

(Microsoft Encarta ,2008(( )8

BeBentntukuk aaplplikikasasi dari multimedia a ininii beberhrhububunungagann dedenngann wewebb

designgn,, ininteteractctivivee CDC , CDCD ppreresentatatioion,n, opepeniningng tune, creediditt tiitltle

dadann hshort animation. 

Gambar 2.49 : Contoh desainn packagiingng
Sumber : http://i28.tinypic.com/2/2q99rg6g6.jpgpg
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4. llustration

Merupakan hasil sketsa atau ilustrasi dari gambaran yang dihiasi 

dengan rangkaian teks atau gambar untuk mempermudah dalam 

penyampaian suatu kejadian/cerita. Peranan yang berada di bidang 

ilustrasi ini berupa layanan kreatif, seperti : manual drawing, digital 

drawing, comic, story board.

II.L. Pusat Apresiasi Desain Grafis 

II.L.1. Batasan pengertian Pusat Apresiasi Desain Grafis 

Pengertian Pusat Apresiasi Desain Grafis menurut Kamus Besar 

Bahasa  Indonesia, edisi ketiga, Departemen Pendidikan Nasional 10: 

Pusat : (1) tempat yang letaknya di bagian tengah, (2)

titik yang di tengah-tengah benar (dalam

bulatan bola, lingkaran, dan sebagainya).

                                                           
10 _http://pusatbahasa.diknas.go.id/kbbi/index.php

Gambar 2.51 : Contoh desain story board
Sumber : www.dellasagitaria.blogspot.com

dengan rangkaian ttekekss atatauau ggambar untuk mempermudah dalam

penyampapaiaian suatu kejadian/cerita. Perananana  yang berada di bidang 

ilususttrasi ini berupa llayanan kreatif,, seperti : manunual drawing, digital 

drawing, comomicic, storryy boboara dd.

II.L. Pusat Apresiasi Desain Grafifis s 

IIII.LL.1.1. . Batasan pengertian Pusat Apresiasi Desain Grafis

PePengngerertitianan PPuusat AAprpresesiaiasisi DDees iain GrGrafafisis mmenenurur tut KKammusus BBesar 

BaB hhasa  InIndodonesia, edisi keketiga, Deppartemen Pendidididikak n NNasiononalal 10:

Pusat : (1) tempat yang letaknya di bagian tengah, (2)

tiitit k yanng di tengah-tengah benar (dalam

bulaatan n bola, lingkaran, dan sebagainya).

Gambar 2.51 : Contoh desain story board
Sumber : www.dellasagitaria.blogspot.com
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Apresiasi :

Desain :

Grafis : 

(1) kesadaran terhadap nilai seni dan budaya,

(2) penilaian (penghargaan) terhadap sesuatu.

(1) kerangka, bentuk (2) motif, pola, corak.

(1) ilustrasi, tipografi (2) fotografi, metode 

melukis.

Dari penjelasan diatas, Pusat Apresiasi Desain Grafis diartikan 

sebagai tempat atau ruang yang mewadahi kegiatan-kegiatan apresiasi 

berupa pemahaman, penikmatan,pengkomunikasian dan penghargaan 

seputar desain grafis di Yogyakarta. 

II.L.2. Fungsi Pusat Apresiasi Desain Grafis 

Fungsi Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta dalam kaitannya 

sebagai bangunan adalah mewadahi kegiatan para desainer grafis dalam 

mengapresiasi karya desain grafis sebagai wahana pemahaman, 

penikmatan,pengkomunikasian dan penghargaan desain grafis sebagai 

karya seni dengan berbagai media yang diolah secara kreatif. 

Pemahaman             : wadah informasi (learning), wadah untuk 

mengenal, mempelajari segala sesuatu 

tentang desain grafis. 

Penikmatan              :  wadah kreativitas (doing), wadah untuk 

belajar, mendalami dan mengembangkan 

minat di bidang seni desain grafis. 

Desain :

Grrafafis : 

((1) kerangkaka, beb ntuk (2) motif, pola, corak.

(1) ilustrasi, tipograffii (2) fotografi, metode 

memelulukikiss..

DaDariri penjejelalasan diatas, Pusat Apresisiasasi Desas inin GGrafis ddiai rtikan 

sesebabagai ttempat atau ruang yang mewadahi kegiattana -keggiaiatatan n apresis asi

beruupa pemahaman, penikmatan,pengkomunikasian dadan pepengnghargaaan n

seseputar desain grafis di Yogyakarta. 

II.L.2. . Fungsi Pusat Apresiasi Desain Grafis 

Fungsi Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta dalamm kaitaannyaya 

sebagai bangngununanan adadalalah h mewadahi kkegegiiattann papara desainer grgrafis dallamam 

mengapresiasi karya desaainin grafis sebagai wahana pemahaamamann, 

pepenikmatan,pengkomunikasian dan penghargaan desain grgrafafiis ssebebagagai 

karya seni ddenengagan berbagaiai mmedediaia yyang diolahah ssececara a krk eatif. 

PPemahaman             : waaddah informasi ((leleararniningng),), wwadah untuk 

menngenal, mempelajari segala sesuatu 

tentntang desain grafis. 

Penikmatan              : wwadah kreativitas (doing), wadah untuk 

belajar mendalami dan mengembangkan
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Pengkomunikasian : wadah sosial (interaction), wadah untuk 

berkomunikasi, bertukar pikiran tentang 

dunia desain grafis dan diluar deain grafis. 

Penghargaan            :  wadah pertunjukan (exhibition), wadah 

untuk memamerkan karya-karya desain 

grafis. 

II.L.3. Tujuan dan Sasaran 

Tujuan dari Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta adalah 

sebagai berikut : 

Memberikan sarana dan fasilitas yang seluas-luasnya kepada 

masyarakat untuk memperoleh informasi, berkomunikasi,  belajar 

tentang dunia desain grafis. 

Memberikan sarana kepada para desainer dan komunitasnya 

untuk berdiskusi, berlatih dan bereksperimen sebagai proses 

mendalami desain grafis (pengembangan bakat). 

Memusatkan sarana dan prasarana yang mendukung seni desain 

grafis, sehingga dapat memberikan kesempatan dan peluang yang 

lebih besar bagi para desainer untuk memamerkan dan 

mengapresiasikan karyanya. 

Sasaran dari Pusat Apresiasi Desain Grafis ini adalah masyarakat 

Yogyakarta pada umumnya, terutama bagi para pecinta, penikmat seni 

desain grafis yang membutuhkan wadah untuk ber-apresiasi (memahami, 

duniia a dedesain grafis dan diluar deain grafis. 

PePennghargaan            :  wadah pertunjukukana  (exhibition), wadah 

ununtutuk k mem mamerkan kkararya-karya desain 

grafis. 

IIII.L.3. TuTujuuanan dann SSasaran 

Tuujjuan dari Pusat Apresiasi Desain Grafis di YoY gyakakararta adaalal h 

sebbagai berikut : 

Memberikan sarana dan fasilitas yang seluas-luasasnya a kekepap dada 

masyarakat untuk memperoleh informasi, berkomunikkasi,  belajajaar 

tentang dunia desain grafis.

MeMembmbererikikanan ssara anana kepapadada ppararaa dedesasaininerer dan komunitassnynyaa 

untuk berdiskusi, beerlr atih dan bereksperimen sebagaii pproroseses

mendndalalamamii dedesasainin ggrafis (p(penengegembmbanangagan bbakkat)t).

MeMemuusasatktkan ssara ana dadan prasasarana yayangn mmenendudukukungng ssennii desain 

grafis, sehingga ddapat memmberikan kesempatan dan peluang yang 

lebih besar baagi para desainer untuk memamerkan dan 

mengapresiasikan kkaryanynya. 
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menikmati, komunikasi dan menghargai). Diharapkan dengan hadirnya 

Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta, masyarakat Yogyakarta 

dapat menghargai, mencintai dan mengembangkan  karya-karya desain 

grafis yang peranannya sangat penting dalam memberikan informasi-

informasi yang sangat penting. Sehingga kota Yogyakarta menjadi 

trendsetter seni desain grafis dan memunculkan para desainer-desainer 

yang handal dan kreatif yang memiliki kebebasan berekspresi. 

II.L.3. Manfaat dan skala pelayanan 

Manfaat Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta adalah sebagai 

berikut : 

Memberikan kemudahan untuk mendapatkan informasi dan 

menyalurkan aspirasi dibidang seni desain grafis. 

Memberikan sarana rekreatif setelah penat dengan kegiatan 

sehari-hari, sekaligus dapat memberikan kontribusi kepada 

daerah. 

Sedangkan skala pelayanan Pusat Apresiasi Desain Grafis hanya 

sebatas wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta dan sekitarnya. Tetapi tidak 

menutup kemungkinan untuk kejenjang yang lebih luas (nasional) sebagai 

pengembangan seni desain grafis, mengingat kota Yogyakarta sebagai kota 

budaya dan seni.

dapat menghargai, memencnciintai dan memengngembangkan  karya-karya desain 

grafis yang g pperanannya sangat penting dalam m memberikan informasi-

informrmasi yang sangatt pep ntntinng.g. SSehhini gga kota Yogogyakarta menjadi

ttrendsetter senenii deesain grafis dan memumuncncululkakan para desaiainen r-desainer r

yangng hhanandad l dan n krkreatif yang memiliki kebeb babassan berrekekspspreresi. 

II.L.33. . MaMannfaaatt ddan skala pelayanan 

MManfaat Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakartrta a adalalahah sebagaia  

beberikut :

Memberikan kemudahan untuk mendapatkan infformasi ddanan 

menyalurkan aspirasi dibidang seni desain grafis.

Meembmbererikikan ssara ana rekreaatitiff setetelalahh pep nat dengganan kegiaatatann

sehari-hari, sekaligiguus ddapat memberikan kontribusi kkepepadada 

daerah. 

SeS ddangngkakan n kskala pelalayayananann PuPusat Apreresisiasasi Desain Graafifiss hhanya 

sesebab taass wiwillayah Daerah Iststimi ewa YYogyakarta dan ssekekititara nynya.a. TTetapi tidak 

menutup kemungkinan unntuk kejenjaang yang lebih luas (nasional) sebagai 

pengembangan seni desainn grafis, mmengingat kota Yogyakarta sebagai kota

budaya dan seni.
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II.L.4. Fasilitas Pusat Apresiasi Desain Grafis 

1. Fasilitas Informasi dan Pelayanan Jasa 

Fasilitas ini sebagai wujud apresiasi yang berbentuk pemahaman. 

Didalam fasilitas ini masyarakat dan desainer dapat belajar tentang seni 

desain grafis dan mendapat informasi tentang sejarah desain grafis 

untuk dapat memahami lebih dalam tentang dunia desain grafis. 

Museum sejarah desain grafis 

Perpustakaan 

Informasi dan publikasi 

Penjualan sarana dan prasarana desain grafis 

Toko souvenir dan hasil karya desain grafis 

2. Fasilitas Kreativitas 

Fasilitas ini merupakan wujud apresiasi yang berbentuk menikmati. 

Didalam fasilitas ini masyarakat dan desainer dapat menikmati 

kebebasan untuk berekspresi melalui eksperimen-eksperimen. 

Sekolah kursus pengembangan minat seni desain grafis 

Auditorium mini untuk menggelar workshop dan 

seminar 

Ruang printing 

Ruang internet  

Laboratorium computer 

Fasilitas ini seebabaggai wujud apapreresiasi yang berbentuk pemahaman. 

Didalam fafasilitas ini masyarakat dan desainer r dad pat belajar tentang seni 

deessain grafis dan memendndapapatat iinfnforo mam si tentang sejejararah desain grafis 

untuk dapaat t mem mam hami lebih dalam ttenentatangng dduunia desain grrafa is.

MMuseum sejarah desain grafafisis 

Perpustakaan 

Informasi dan publikasi 

Penjualan sarana dan prasarana desain graffisis 

Toko souvenir dan hasil karya desain grafis

2. Fasilitas Kreaatitivivitatass

Fasilitas ini merupakakan n wuwujujud apresiasi yang berbentuk menikkmamatiti.

Didalam fasilitas ini masyarakat dan desainer dapat mmeninikmkmati

kekebebebabasasann ununtutukk bbereeksksprpresesi memelalaluluii ekekspspererimimenen e-ekskspeperirimmen. 

Sekolah h kuk rsus penengembangan miminanat se ini ddesesaiain grafis 

Auditoririum mini untuk menggelar workshop dan 

seminar

Ruang prinntit ng 

Ruang internet
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3. Fasilitas Ruang Sosial 

Fasilitas ini merupakan wujud apresiasi yang berbentuk 

komunikasi. Didalam fasilitas ini masyarakat dan desainer dapat 

menikmati saran untuk bertukar pikiran dan mengadakan kegiatan 

sosial antar masyarakat pecinta desain grafis dan para komunitas 

desainer grafis. 

Ruang cafe sebagai ruang sosial 

Amphitheatre outdoor mini 

4. Fasilitas Hiburan 

Fasilitas ini merupakan wujud apresiasi yang berbentuk 

penghargaan. Penghargaan ini diwujudkan dengan “memperlihatkan” 

hasil karya-karya siswa sekolah desain grafis dan para desainer desain 

grafis melalui pameran. 

Exhibition building 

Ruang audiovisual 

II.L.5. Pelaku, jenis, alur dan karakter kegiatan   

1. Pelaku 

Pelaku di Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta ini  adalah : 

Pecinta atau komunitas desain grafis 

Yang dimaksud dengan dengan pecinta atau komunitas 

desain grafis adalah semua orang yang tertarik, ingin 

mengetahui lebih dalamatau bahkan orang yang baru ingin 

Fasilitas ini memerurupapakakann wujud apresiasi yang berbentuk 

komunikasisi. Didalam fasilitas ini masyyararakat dan desainer dapat 

meninikkmati saran unnttuk bertukar ppikiran dan mmene gadakan kegiatan 

sosial anttara mmaasyaraakakatt pepecicintn a a dedesasainin ggrarafis dan paarar  komunitas 

dedesasainineer grafis. 

Ruang cafe sebagai ruang sosial

Amphitheatre outdoor mini 

4.. Fasilitas Hiburan 

Fasilitas ini merupakan wujud apresiasi yangg bererbebentukuk 

penghargaan. Penghargaan ini diwujudkan dengan “mempperlihatktkan””

hasil karya-karyya siswa sekolah desain ggrafis dan para dessaiainener desasainin 

grafis melalui pameran.

Exhibition building 

RuRuangg auaudidiovo isisuaual l 

II.LL.5.5. . PePelalakuku, jejeninis, alur dan kakarakter kkeegiatan  

1. Pelaku 

Pelaku di Pusat Appresiasi Deesain Grafis di Yogyakarta ini  adalah :

Pecinta atau kkomo unnitas desain grafis 

Yang dimaksusud dengan dengan pecinta atau komunitas 
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mengenal seni desain grafis seperti pengunjung-pengunjung 

yang hanya sekedar ingin tahu. Dari tinjauan diatas 

didapatkan 3 kategori pelaku yaitu : 

Perancang atau desainer grafis 

Yang dikategorikan kedalam perancang atau desainer 

grafis adalah pecinta atau komunitas desain grafis yang 

berapresiasi menghasilkan karya-karya desain grafis. Dalam 

hal ini perancang atau desainer grafis bukan hanya orang-

orang yang bisa menghasilkan karya-karya desain grafis 

tetapi orang-orang yang juga ingin belajar menghasilkan 

karya-karya desain grafis yang dapat menjadi trendsetter dan 

fenomenal. 

Komunitas  

Yang dikategorikan kedalam kelompok ini adalah 

pecinta desain grafis yang benar-benar tertarik dengan 

perkembangan seni desain grafis. Didalam kelompok ini 

pelaku tidak harus dapat menghasikan karya, tetapi pelaku 

dapat mengekspresikan dirinya dalam bentuk lain, seperti : 

mengadakan diskusi tentang perkembangan desain grafis, 

mengadakan workshop, kritik tentang karya-karya desain 

grafis, jurnalistik, hingga mengadakan pameran-pameran 

karya desain grafis. 

didapatkanan 33 kategori peelalakuk  yaitu : 

PPerancang atau desainer grafis 

Yang ddikkattegegororikikanan kkedalam perancacang atau desainer 

grgrafafiss adalah pecinta attauu kkomomuunitas desain grg afis yang 

berarappresiasi menghasilkan karyrya-a-karya a dedesasainin grafis.s  Dalam 

hal ini perancang atau desainer grafiss bukkann hhananyay  orarang-

orang yang bisa menghasilkan karya-karyya ddesesaiain graffisi  

tetapi orang-orang yang juga ingin belajar mennghghasasili kan 

karya-karya desain grafis yang dapat menjadi treendsetter ddanan r

fenomenal. 

KoKomumuninitatass  

Yang dikkatategegoro iikan kedalam kelompok ini adadalalahah 

pecinta desain grafis yang benar-benar tertaaririkk ddengngan 

peperkrkembangganan sseneni i dedesain grarafifiss. DDidid lalam kelomompopokk ini

pelaku tidakk harus daapat menghasikkanan karyay ,, tetetatapi pelaku 

dapat mengeekspresikann dirinya dalam bentuk lain, seperti : 

mengadakan diskusi ttentang perkembangan desain grafis, 

mengadakan wworksshhop, kritik tentang karya-karya desain 

grafis jurnalistikk hingga mengadakan pameran-pameran
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Pengunjung 

Yang dikategorikan kedalam kelompok ini adalah orang-

orang yang hanya sekedar berkunjung, ingin mengenal dan 

belajar atau ingin mengetahui dunia desain grafis, baik 

dengan tujuan untuk mencari hiburan, rekreatif, prestise dan 

sosialisasi antar pengunjung dan pencarian minat atau bakat. 

Kelompok pelaku ini juga dapat bergabung dengan wadah-

wadah atau komunitas-komunitas yang ada dan mendaftar 

kursus yang diadakan oleh sekolah desain grafis, sehingga 

dapat lebih mendalami dunia desain khususnya mendesain 

desain grafis.  

Pengelola 

Pengelola meliputi orang orang yang mengoperasikan 

Pusat Apresiasi Desain Grafis dan bertanggung jawab 

terhadap jalannya kegiatan termasuk juga bertanggung jawab 

terhadap maintenance bangunan di area Pusat Apresiasi 

Desain Grafis. Berdasarkan aktivitasnya dapat dibedakan 

menjadi : 

Pengelola Administrasi 

Operasional 

Maintenance 

Security 

Yangng ddikikategorikann kkede alam kelompok ini adalah orang-

oorang yang hanya sekedar berkunjnjunu g, ingin mengenal dan 

belajar atauau iingnginn mmene gegetahui dunia dedesain grafis, baik 

ddengnganan tujuan untuk mencara i i hihibuburran, rekreatiff, prp estise dan 

sosisialaliisasi antar pengunjung ddanan ppencaaririanan mminat ataau u bakat. 

Kelompok pelaku ini juga dapat bergaabub ng ddenengagan n waadad h-

wadah atau komunitas-komunitas yang adda a dan n mem ndaftaar 

kursus yang diadakan oleh sekolah desain grarafis, ssehehiningga

dapat lebih mendalami dunia desain khususnyaa mendesaainin 

desain grafis.  

PePengng lelololaa 

Pengelola memelilipputi orang orang yang mengoperaasikikaan 

Pusat Apresiasi Desain Grafis dan bertangnggugungg jjawawab 

teterhrh dadap jallanannynyaa kekegigi tatan termamasusukk jujuga bbertanggugungng jjawab 

terhadap maiaintenancece bangunan didi aarerea Puusasatt Apresiasi

Desain Graaffis. Berdaasarkan aktivitasnya dapat dibedakan 

menjadi : 

Pengngelolola Administrasi 

Operasional
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2. Jenis Kegiatan 

Kelompok kegiatan pemahaman (learning) 

Mempelajari desain grafis melalui studi literatur 

(reading). 

Dengan tersedianya buku-buku tentang desain grafis dan 

buku-buku pendukungnya, para pecinta desain grafis 

dapat mengetahui cara-cara pembuatan dan mendapatkan  

inspirasi untuk menciptakan sebuah karya-karya desain 

grafis yang fenomenal. 

Melakukan diskusi terbuka antar pecinta desain grafis. 

Tujuan dari diskusi ini agar para pecinta desain grafis 

dapat bertukar pengetahuan tentang dunia desain grafis 

dengan cara saling sharring atau bertukar pendapat. 

Mendaftar kursus disekolah desain grafis. Tujuan adanya 

sekolah desain grafis ini untk memberikan wadah kepada 

masyarakat yang ingin belajar lebih dalam tentang dunia 

desain, khususnya mendesain desain grafis. 

Mengikuti seminar-seminar tentang desain grafis secara 

rutin. Seminar dilakukan dengan cara mengundang 

orang-orang yang ahli dibidang seni desain grafis, 

sehingga dapat menambah dan mengasah pengetahuan 

tentang dunia desain grafis bagi para pecinta seni desain 

grafis. 

Mempmpelelajari desainin grafis melalui studi literatur 

(reading). 

Denganan ttere sesedidiananyaya bbuku u-buku tentangng desain grafis dan 

bubuku-buku pendukungnyaya,  papara pecinta ddese ain grafis 

ddapat mengetahui cara-caraa ppembuuatatanan ddana  mendadapatkan 

inspirasi untuk menciptakan sebuahah karyaya-k-kararyay  desesain 

grafis yang fenomenal. 

Melakukan diskusi terbuka antar pecinta desaainin ggrrafis. 

Tujuan dari diskusi ini agar para pecinta ddesain graaffiss

dapat bertukar pengetahuan tentang dunia desain ggrafiis 

ddengnganan cara saling shsharar iringg atatauau bertukar pendndapat. 

Mendaftar kukursrsuus disekolah desain grafis. Tujuan adadanynya 

sekolah desain grafis ini untk memberikan wawadadah h kekepapada 

masyarakakatat yyanang g iningin belalajajar r lelebibihh ddallam tenttanang g ddunia

desain, khkhususnyyaa mendesain desaainin ggrafis.. 

Mengikkuti seminarr-seminar tentang desain grafis secara 

rutin. SSeme inar ddilakukan dengan cara mengundang 

orang-oranng g yayang ahli dibidang seni desain grafis, 

sehingga dapat menambah dan mengasah pengetahuan



                                                  

82 
 

Kelompok kegiatan penikmatan (doing)

Mengikuti workshop dan pelatihan untuk mendalami 

desain grafis. Workshop dan pelatihan diadakan secara 

berkala, tujuan dari aktivitas ini agar para desainer muda 

dapat mengetahui tips dan trik menghasilkan karya 

desain grafis yang baik. 

Melakukan diskusi karya-karya yang sudah diciptakan. 

Diskusi karya-karya yang sudah diciptakan bertujuan 

untuk menambah khasanah dan ilmu proses penciptaan 

karya desain grafis bagi para pecinta seni desain grafis, 

selain itu juga diskusi ini merupakan wujud apresiasi 

penghargaan terhadap desainer pencipta karya yang 

didiskusikan. 

Menyewa atau membeli sarana dan prasarana pendukung 

desain grafis. Persewaan dan penjualan sarana dan 

prasarana desain grafis bertujuan untuk mempermudah 

para pecinta desain grafis terutama para desainer dalam 

menghasilkan karya desain grafis. 

Menjual hasil karya yang dihasilkan. Bagi para desainer 

desain grafis dapat menjual karya-karyanya untuk 

menghasilkan pendapat bagi para desainer, serta untuk 

mengukur seberapa besar karyanya diminati oleh 

masyarakat. 

desaainin grafis. Workskshohop dan pelatihan diadakan secara

berkala, tujuan dari aktivitas inini agar para desainer muda 

dapat memengngettahahuiui tipips dan trik menenghasilkan karya

dedesain grafis yang baiikk. 

MMelakukan diskusi karya-kakarya yaangng ssudu ah diccipiptakan. 

Diskusi karya-karya yang sudahh ddiciptaakakan n beb rtujujuan 

untuk menambah khasanah dan ilmu ppror sess pepenciptaanan 

karya desain grafis bagi para pecinta seni desaiain n grgrafis,

selain itu juga diskusi ini merupakan wujujud apresiasasi 

penghargaan terhadap desainer pencipta kkarya yangg

didididiskskusu ikan.

Menyewa atatauau mmembeli sarana dan prasarana pendukukunung

desain grafis. Persewaan dan penjualan ssaaranana a ddan 

prasaranna a dedesasainin grafis bebertrtujujuauan unttukk mempmperermmudah 

para pecininta desaiain grafis terutammaa papara ddesesaiainer dalam

menghaasilkan karyaya desain grafis.

Menjual hasil karyrya yang dihasilkan. Bagi para desainer 

desain graafis dapat menjual karya-karyanya untuk 

menghasilkan pendapat bagi para desainer serta untuk
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Kelompok kegiatan pengkomunikasian (interaction) 

Berinteraksi sosial dengan masyarakat, pecinta seni 

desain grafis dan desainer. Kegiatan interaksi sosial ini 

sifatnya tidak terikat oleh waktu, merupakan kegiatan 

berkumpul secara bebas sebagai ajang tukar pikiran dan 

sharing pengalaman yang tidak terikat pada topik desain 

grafis saja (bebas). 

Berkumpul di café sambil melakukan interaksi sosial. 

Kegiatan ini merupakan kegiatan interaksi sosial antara 

masyarakat, pecinta desain grafis dan desainer untuk 

melakukan komunikasi dan juga dapat sambil melakukan 

kegiatan workshop. 

Kelompok kegiatan penghargaan (exhibition) 

Mengadakan pemeran karya-karya desain grafis sebagai 

wujud penghargaan terhadap desainer desain grafis, tetapi 

tidak menutup kemungkinan juga pemeran karya desain 

grafis dari para siswa-siswa sekolah desain grafis dan 

komunitas-komunitas desain grafis. 

Workshop dan seminar desain grafis yang bertujuan untuk 

menambah wawasan pengetahuan seputar desain grafis 

kepada pecinta desain grafis. Dapat berupa penayangan 

tutorial-tutorial dan proses mendesain karya. 

desaainin grafis dan dedesasainer. Kegiatan interaksi sosial ini 

sifatnya tidak terikat oleh waaktktu, merupakan kegiatan 

berkummpuul ses cacarara bbebbasa  sebagai ajangg tukar pikiran dan 

shsharing pengalaman yang g titidadakk terikat padaa ttopik desain 

grafis saja (bebas). 

Berkumpul di café sambil melakkuku an intntererakaksis  sososial. 

Kegiatan ini merupakan kegiatan interaaksi sososisiaal antarra 

masyarakat, pecinta desain grafis dan dedesainnerer uuntukk 

melakukan komunikasi dan juga dapat sambiil melakukkanan 

kegiatan workshop.

KeKelolompokok kkegegiatan pengnghahargaaaann ((exexhibition)

Mengadakann ppememeran karya-karya desain grafis sebebagagaai 

wujud penghargaan terhadap desainer desainn ggrrafifis,s, ttetetaapi

titiddak menunututupp kekemmungkinan n jujugaga pemeran kararyaya ddesain 

grafis darii para ssiiswa-siswa sekkololahah dessaiainn grafis dan 

komunitaas-komunitaas desain grafis. 

Workshopp dan semmiinar desain grafis yang bertujuan untuk 

menambah wwawwaasan pengetahuan seputar desain grafis 

kepada pecinta desain grafis Dapat berupa penayangan
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Diskusi proses kreatif yang digunakan oleh desainer dalam 

menghasilkan sebuah karya deain grafis. Hal ini bertujuan 

untuk menginspirasi pecinta desain grafis. 

Kelompok kegiatan hiburan 

Aktivitas Café atau Bar 

Merupakan aktivitas penunjang yang dapat mendukung 

aktivitas Pusat Apresiasi Desain Grafis, berfungsi sebagai 

tempat untuk berinteraksi dan komunikasi. 

Aktivitas toko souvenir 

Menjual merchandise-merchandise dan hasil karya desain 

grafis. 

Kelompok Kegiatan Pengelola 

1. Aktivitas Administrasi 

General Manager, aktivitasnya bertanggung jawab 

terhadap keseluruhan kegiatan di area Pusat Apresiasi 

Desain Grafis. 

Sekretaris, bertugas membantu general manager. 

Manager Keuangan, bertugas mengkoordinir 

keseluruhan kegiatan yang berhubungan dengan 

keuangan dan bertanggung jawab untuk melaporkan 

urusan keuangan kepada general manager. 

Staf keuangan, bertugas untuk membantu manager 

keuangan. 

untuk k memenginspirasii pepecic nta desain grafis. 

KeKelompok kegiatan hiburan 

Aktivitaass CaC féfé aatatau u BaB r r 

MeMerupakan aktivitas penununjnjanangg yang dapatt mendukung 

akaktivitas Pusat Apresiasi DeDesasain Graaffis,s, bbere fungsii sebagai 

tempat untuk berinteraksi dan komuninikasii.

Aktivitas toko souvenir 

Menjual merchandise-merchandise dan hasilil karryaya ddeesain

grafis. 

Kelompok Kegiatan Pengelola

1.1. AkAktiti ivitatass AdA ministrasisi 

General MaMannager, aktivitasnya bertanggung jjawawabab 

terhadap keseluruhan kegiatan di area Puusasatt ApApreresisiasi

Desain GGrarafifis.s. 

Sekretararis, bertuugas membantu geenenerar l mamananager. 

Managger Keuaangan, bertugas mengkoordinir 

keselururuhan keegiatan yang berhubungan dengan 

keuangann dann bertanggung jawab untuk melaporkan 

urusan keuangan kepada general manager
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Manager Pendidikan, bertugas untuk mengelola sekolah 

desain grafis, serta bertanggung jawab pada general 

manager. 

Staf pengajar, bertugas membantu manager pendidikan 

dan mengajar para siswa-siswa kursus disekolah desain 

grafis. 

Manager personalia, bertugas untuk mengkoordinir 

urusan personalia, umum dan adminstrasi serta 

bertanggung jawab pada general manager. 

Staf personalia, bertugas membantu manager personalia 

menjalankan tugas. 

Manager operasional, bertanggung jawab 

mengkoordinir urusan operasional di lapangan, urusan 

pembekalan, pergudangan dan maintenance dan 

melaporkannya semua kepada general manager. 

Staf operasional, membantu manager operasional 

menjalankan tugasnya didalam kantor. 

Manager marketing, bertugas mengkoordinir urusan 

promosi dan informasi serta bertanggung jawab untuk 

melaporkan kepada general manager.

Staf marketing, bertugas membantu manager marketing 

menjalankan tugasnya. 

maananagger. 

Staf pengajar, bertugas membmbana tu manager pendidikan 

dan mem ngngajajarar pparara a sisisws a-siswa kursusus disekolah desain

grg afis.

MManager personalia, bebertrtugu as uuntntukuk mengkkooo rdinir 

urusan personalia, umum daan n addmiminsnstrtrasa i sserta

bertanggung jawab pada general manaageg r.

Staf personalia, bertugas membantu managager pperersosonnalia 

menjalankan tugas. 

Manager operasional, bertanggungg jjaawabb 

memengngkoordinir urususanan oopeperarasis onal di lapangngaan, urususanan 

pembekalalanan, , pergudangan dan maintenance ddaan 

melaporkannya semua kepada general manaagger..

SStaf oopeperarasisiononalal, membmbanantutu manager opeperarasisional 

menjallanankan tugagasnya didalam kkanantotor. 

Managger markettiing, bertugas mengkoordinir urusan 

promossi dan infoformasi serta bertanggung jawab untuk 

melaporkkana  keepada general manager.

Staf marketiting bertugas membantu manager marketing
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2. Aktivitas Operasional 

Mengawasi jalannya kegiatan di Pusat Apresiasi Desain 

Grafis. 

Menyewakan dan menjual sarana dan prasarana desain 

grafis. 

Mengelola toko souvenir 

Melayani dan memberikan informasi kegiatan yang 

berlangsung kepada pengunjung. 

Mengatur kegiatan yang sedang berlangsung. 

Mengoperasikan alat-alat yang digunakan di fasilitas. 

Melayani penjualan tiket. 

Menjaga ketertiban disekolah desain grafis 

Mengelola café atau bar 

Mengelola parkir 

3. Aktivitas Maintenance 

Menjaga keamanan dan kebersihan.  

Memelihara kondisi fasilitas yang ada. 

Grafafisis. 

Menyewakan dan menjual sararana a dan prasarana desain 

grafiss.

MeM ngelola toko souveeninir r

MMelayani dan memberirikakan infoormrmasasi i kegiatanan yang 

berlangsung kepada pengunjung. 

Mengatur kegiatan yang sedang berlanngsg ung.g. 

Mengoperasikan alat-alat yang digunakan n di ffasasililititaas.

Melayani penjualan tiket. 

Menjaga ketertiban disekolah desain grafis 

MeMengngelola café ataauu babarr 

Mengelolola a paarkrkir 

3. Aktivitas Maintenance

Menjjagaga a kekeamamananaan dan kkebeberersisihhan. 

Memelilihah ra konnddisi fasilitas yanngg adada. 
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3. Alur kegiatan 

Alur kegiatan berdasarkan jenis kegiatan : 

Akitivitas pemahaman (learning) 

Aktivitas penikmatan (doing) 

Aktivitas pengkomunikasian (interaction)

Aktivitas penghargaan (exhibition) 

Bagan 2.2 : Alur kegiatan pemahaman (doing)

Bagan 2.3 : Alur kegiatan penikmatan (doing)

Bagan 2.4 : Alur kegiatan pengkomunikasian (interaction)

Bagan 2.5 : Alur kegiatan penghargaan (exhibition)

Akitivitass ppeemahaman ((leleara ning)gg

Aktivitas penikmatan (doingdd )gg

AkAktitivivitatass pepengngkomuniikakasisianan ((inintera tctiion))

Aktivitas pengghargaann (exhibition)

Bagan 2.2 : Alur kegiatan pemahaman (dodoini g)

Bagagan n 2.2.33 : Alur kegiatan penikmatan (doing)

Bagaan 2.4 : Alur keggiatan pengkomunikasian (interaction)
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Aktivitas Hiburan 

Aktivitas Pengelola 

a. Administratif 

b. Operasional 

c. Maintenance 

Bagan 2.6 : Alur kegiatan hiburan

Bagan 2.7 : Alur kegiatan pengelola Administrasi

Bagan 2.8 : Alur kegiatan pengelola Operasional

Bagan 2.9 : Alur kegiatan pengelola Maintenance

Aktivivitatass PPengelola 

a. Administratif 

bb. Operasioionanall 

c. Maintenancce 

BBaggan n 22.66 :: AlA urr kkegegiai tan hiburan

Bagan 2.7 : Alur kegiatan pengelola Administrasii

Bagan 2.8 : Alur kegiatan pengelola Operasional
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4. Karakter kegiatan 
Tabel 2.10 : Karakter kegiatan learning, doing, interaction, exhibition. 

KEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
Masuk Pusat Apresiasi 
Desain Grafis

Memasuki area Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- Entrance jelas dan aman

Parkir Memarkir kendaraan - Area parkir sesuai dengan 
dimensi kendaran

- Sirkulasi kendaraan nyaman 
dan aman

- Pos keamanan dan parkir
Masuk ke bangunan Memasuki bangunan - Akses dari tempat parkir ke 

entrance bangunan jelas
- Adanya foyer / ruang peralihan

/ ruang transisi
- Lobby berkesan akrab
- Adanya ruang informasi

Mendaftar untuk masuk ke 
perpustakaan

Berlaku bagi yang sudah 
menjadi anggota dan 
belum menjadi anggota

- Adanya tempat penitipan 
barang

- Rg. Pengelola perpustakaan 
untuk melayani pinjam-
meminjam buku

- Ruang baca yang nyaman
- Rak buku tertata dengan baik 

dan memiliki sirkulasi yang 
nyaman

Membaca dan meminjam 
buku

Selain buku-buku yang 
berhubungan dengan 
desain grafis juga 
tersedia arsip-arsip data 
tentang perkembangan 
segala kegiatan desain 
grafis

- Ketenangan di area 
perpustakaan

- Pembagian area rak yang jelas 
antara buku yang boleh 
dipinjam dan buku referensi

- Area rak arsip yang terpisah 
dengan rak buku

Mendaftar untuk kursus ke 
sekolah desain grafis

Proses belajar mengajar

Menanyakan informasi 
kursus dan melakukan 
pendaftaran kursus

Menggunakan kelas 
untuk belajar teori desain 
grafis

- Rg informasi dan pendaftaran 
jelas

- Rg kelas yang nyaman dan 
inspiratif

- Rg pengajar utuk melayani para 
siswa

- Nyaman
- View positif
- Tenang
- Inspiratif 

Mengerjakan tugas 
menggunakan laboratorium 
komputer

Menggunakan 
laboratorium computer 
untuk mengerjakan tugas

- Nyaman
- View positif
- Tenang
- Inspiratif

Menunggu aktivitas yang 
akan dilakukan

Menunggu sambil 
duduk-duduk dan 
ngobrol

- Nyaman
- View positif, untuk menghindari 

kebosanan disaat menunggu
- Bersifat akrab
- Sirkulasi bebas

KEGIATAN KKETERANGANN KEBUTUHAN FASILITAS
Masuk Pusat Apreresisiasi
Desain Grafis

Memasuki area Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- EnEntrance jelas dan aman

Parkir Memamarkir kendaraan - Area pararkir sesuai dengan
dimensi kendndara an

-- SiSirkulasi kendndara aan nyaman 
dadan aman

- PPos keamamananan dan pararkir
MMasuk ke bbanangugunanann Memasuki bangunan - Akses dadariri ttempat paarkir ke 

enntrtrance bbananguunanan jelas
- Adanyaya foyeerr / ruruanang g peralilihan

/ ruang trtrana sisi
- Lobby berkkese an aakrkrabab
- Adanya ruangg inforrmamasisi

MeMendndaftarr untuk masuk ke 
peperprpustakkaan

Berlaku bagi yang sudah 
menjadi anggota dan 
belum menjadi anggota

- Adanya temmpap t pepennitipan 
barang

- Rg. Pengelola perppusustatakak an 
untuk melayanni ppiinjamm-
meminjam buku

- Ruang baca yang nyyaman
- Rak buku tertata dengan baikk 

dan memiliki sirrkkulassii yangng 
nyyaman

Membaca dan n mmemiminjnjamam 
buku

Selain bbuku-bukuku yang g
berhubbunungagan dedengan 
desain ggrarafifis juga 
tersedia arsip-arsip data 
tentang perkembangan 
sesegagalala kegiatan dedesasainin 
ggrafafisis

- KeKetetenanangngana  di arareaa 
perpustakaan

- Pembagian area rak yang g jejelalass 
antara buku yangg bobolelehh 
dipinjam dan buku u rereffereensnsi

- ArAreaea rrakak arsiip yyanang g teterprpisisah 
dedengnganan rrakak bbukukuu

MeMendndafa tar untuk kukursrsuus kee
sekokolahh dedesas inin ggraraffis

Proses belajar mengajar

MeMenanyakakanan iinformaasisi 
kursusus dan melakakukan 
pendaftatarar n kursusus

Mengggunakan kelas 
untuk bebelajar teori i desain 
grafis

- RgRg iinfnformasi dann ppeendadaftaran 
jejelalas

- Rg kkelelasas yyanangg nyaman dan 
inspiratif

- Rg pengajar utuk melayani para 
siswa

- Nyaman
- View positif
- Tenang
- Inspiratif 

Mengerjakan tugas 
menggunakan laboratorium 

Menggunakkan n 
laboratoriumm computer 

- Nyaman
- View positif
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Diskusi tentang desain grafis 
secara umum, proses kreatif 
pembuatan suatu karya 
desain grafis

Diskusi ini terbuka untuk 
umum pecinta desain 
grafis dan para siswa 
sekolah desain grafis.

- Lighting dan posisi ruang lebih 
bersifat fleksibel

- Bersifat akrab
- View positif

Seminar desain grafis Seminar dengan 
mendatangkan tamu 
yang bersifat temporer

- Tersedianya podium yang 
sifatnya fleksibel

- Tersedianya sound system
- Tersedianya layar proyektor 

untuk menayangkan slide 
presentasi

- Lighting mampu menyinari 
seluruh ruangan

Workshop dan pelatihan Workshop ini sifatnya 
instan dan terbatas 
materinya, diperuntukan 
untuk umum dan 
diadakan dlam jangka 
waktu tertentu

- Pendaftaran peserta
- Ruangan bersifat edukatif dan 

inspiratif
- Ruang pelatihan yang fleksibel 

(setting ruang fleksibel)
- Sirkulasi ruang bebas untuk 

melakukan pergerakan
- Lighting yang cukup nyaman 

untuk menerangi ruangan
- Sarana pendukung pelatihan 

desain grafis yang lengkap
Mencetak hasil karya Ruang printing yang 

berfungsi melayani 
pencetakan hasil karya 
desain grafis

- Nyaman
- Besaran ruang mampu 

menampung mesin cetak
- Gudang penyimpanan
- Sirkulasi nyaman
- Ruang tunggu
- View positif

Toko penjualan sarana dan 
prasarana desain grafis

Menjual sarana dan 
prasarana desain grafis

- Gudang penyimpanan
- Ruang informatif (dapat 

digunakan untuk menerangkan 
kegunaan alat)

- Ruang bersifat terbuka
Membeli tiket Museum 
Desain Grafis

Memasuki area Museum 
Desain Grafis

- Ruang memiliki karakter 
dinamis dan atraktif

- Nyaman
- Sirkulasi nyaman dan leluasa 

(pergerakan bebas)

- Lighting diatur untuk 
mendukung suasana museum

Menonton tayangan film 
documenter karya-karya 
desain grafis dan proses 
pembuatan karya deswai 
grafis

Ruang Auditorium mini 
berfungsi untuk 
menayangkan film-film 
documenter esain grafis 
sekaligus 
mendiskusikannya

- View positif
- Tersedia ruang istirahat
- Nyaman
- Sirkulasi jelas dan nyaman
- Ruang Kontrol berfungsi 

sebagai ruang control peralatan 
dan sound system

- Adanya stage untuk layar dan 
meja moderator

Seminar desain grafis SeSemiminar dengnganan 
mendatangkan tamu 
yang bersifat temporer

- Tersedianya podium yang 
sifatnya fleksibel

- TeTersedianya sound system
- Tersededianya layar proyektor 

untuk mem nayangkan slide 
presentasi

-- LiLighting mampmpu menyinari 
seseluruh ruangan

Workrkshop dan ppele atihan Workshshopop iinini ssififata nya 
iinstan dan terbatas 
materinya, diperuntukan 
untuk umum dan 
diadakan dlam jangka 
waktu tertentu

- PPendafftataran peserta
- Ruangagan n bebersrsifat edukakatif dan 

ininspiratif
- Ruanang g pelaatitihahann yayangn  fleksksibel 

(settingg rur ang flflekeksisibebel)l
- Sirkulasi rur ang bebebabas untuuk 

melakukan pepergerakakanan
- Lighting yangg cukukuup nnyayaman

untuk meneranggi i ruannggann
- Sarana pendukukung ppelelatihan 

desain grafis yangg lengkkapap
Mencettak hasil karya Ruang printing yang 

berfungsi melayani 
pencetakan hasil karya 
desain grafis

- Nyaman
- Besaran ruangg mampmpu 

menampung mesin cetak
- Gudang penyimpannan
- Sirkulasi nyaman
- RuRuanang g tunggu
- ViViewew ppositi if

Toko penjualan sarana dan 
prp asarana desain grafis

Menjual sararanna dan 
prasarana deesasain grafis

- Gudang penyimpanan
- Ruang informatif (ddapapatat 

digunakan untuk meenneraangngkakan 
kegug naan alalat)t)

- RuRuanangg bebersrsififatat ttererbubukaka
MeMembm eli tiket MuMuseseuum 
DeDesainin GGrarafifiss

Memasuukiki aarerea a MMuseum 
Desaaini  Grafifiss

- RuRuanang g memiliki kkararakter 
did namimiss dadann atatraraktktifif

- Nyamamanan
- Sirkulasi nyaman dan leluasa 

(pergerakan bebas)

- Lighting diatur untuk 
mendukung suasana museum

Menonton tayangan film 
documenter karya-karya 
desain grafis dan proses 
pembuatan karya deswai 

fi

Ruang AAuditoriuum mini
berfungsi i untuk 
menayangkkan film-film 
documenter eesain grafis 

k li

- View positif
- Tersedia ruang istirahat
- Nyaman
- Sirkulasi jelas dan nyaman

R K t l b f i
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Toko souvenir dan hasil 
karya desain grafis

Menjual souvenir dan 
hasil karya desain grafis

- Gudang penyimpanan
- Ruang informative
- Nyaman
- Ruang bersifat terbuka

Ruang komunal Amphitheatre terbuka 
berfungsi sebagai ruang 
terbuka, ruang 
komunikasi dan 
pertunjukan

- Ruang nyaman
- Bersifat terbuka sekaligus 

sebagai ruang hijau
- Stage untuk pertunjukan
- Ruang duduk bersifat nyaman 

dan hangat
- View positif
- Ruang control peralatan
- Gudang peralatan

Pulang dari Pusat Apresiasi 
Desain Grafis

Keluar area Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- Kejelasan arah ke area parkir
- Jalan keluar yang aman

Tabel 2.2 : Karakter Kegiatan Hiburan 

Café dan Bar 

KEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
Masuk Datang ke counter, 

langsung memesan dan 
menerima pesanan

- Rak, refrigerator penyimpan 
makanan dan minuman yang 
siap santap

- Rak dua arah (self service)
- Ke meja / kursi dan langsung 

menempati
- Pelayan dibalik meja bar siap 

melayani
Menikmati makanan dan 
minuman

Menikmati pesanan 
makanan dan minuman

- Kontak visual / view yang 
positif agar pengunjung merasa 
betah

- Adanya hiburan (tv, screen, 
musik / audio, mainan anak)

- Berkesan akrab
- Ruang gerak yang cukup

Selesai Selesai makan dan 
minum

- Posisi kasir terlihat oleh 
pengunjung / dekat pintu keluar

- Pelayan yang bebas bergerak 
(servis)

Restaurant / Kantin 

KEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
Masuk Datang dan langsung 

masuk ke kantin
- Kemeja dan kursi langsung 

ditempati
- Pelayan stanby dan siap 

melayani

Ruang komunal Amphitheeatatrere terbuka
beberfrfuungsi sebagai ruuanang g 
terbuka, ruang 
komunikasi dan 
pertunjukan

- Ruang nyaman
- Bersifat terbuka sekaligus

sebagai ruang hijau
- StStaga e untuk pertunjukan
- Ruanng g duduk bersifat nyaman 

dan hanggata
- View positifif
-- RuR ang control peperalatan
- GGudang peralatan

Pulaanng dari Puusasat Apresisiasi 
DeDesain Grafifiss

Keluarar aarereaa Pusat 
AApresiasi Desain Grafis

- KKejelasasan arah ke arerea a parkir
- Jalan kekeluluarar yyang amann

Tabel 2.2 : Karakter Kegiatan Hiburan

Caféfé ddaan Baar 

KEEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHANN FAASIILILITTAS
MaMasuk Datang ke counter, 

langsung memesan dan 
menerima pesanan

- Rak, refrigerator ppenyimmpapan n
makanan dan minuumam n yayangng 
siap santap

- Rak dua arah (self seervice)
- Ke meja / kursi dan langsungng 

menempati
- Pelayan dibalik mejaja bbarar siap 

meelalayayani
Menikmati makanan dan 
minuman

MeM ninikmkmatati pepesasanan 
makanan dadan miminuman

- Kontak visual / view yang 
positif agar pengunjung meerarasasa 
betah

- Adanya hiburan (tv,, scscrreenn, 
mumusisikk // auaudidioo, mmainan n ananakak))

- BeBerkrkesesan aakrkrabab
- RuRuanang g geg rak yang cukukupup

SeSelel saaii Selesasai makan dan 
minum

- PoPosis sii kkasasirir ttererlilihahatt ololehh 
pengunnjujungng / dekekatat ppiintu keluar

- Pelayan yang bebas bergerak 
(servis)

Restaurant / Kantin 

KEGIATAN KETERARANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
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Menunggu pesanan Menunggu pesanan 
diracik

- Kontak visual / view postif agar 
pengunjung merasa betah

- Adanya hiburan seperti tv, 
musik/audio

- Berkesan akrab
- Ruang gerak yang cukup

Mengantar pesanan Pelayan mengantarkan 
pesanan kemeja

- Ruang gerak yang cukup untuk 
pelayan melakukan kegiatannya

Menimati makanan dan 
minuman

Menikmati pesanan 
makanan dan minuman

- Kontak visual / view postif agar 
pengunjung merasa betah

- Adanya hiburan seperti tv, 
musik/audio

- Berkesan akrab
- Ruang gerak yang cukup

Selesai Selesai makan dan 
minum

- Posisi kasir terlihat oleh 
pengunjung atau dekat dengan 
pintu keluar

Mechandise shop  

KEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
Masuk Melihat-lihat dan 

membeli souvenir, karya-
karya desain grafis

- Etalase pajangan
- Rak-rak pajangan 
- Rak-rak baju
- Rak penyimpanan
- Ruang gerak yang cukup
- View positif yang membuat 

pengunjung merasa betah
Selesai Selesai melihat-lihat atau 

membeli
- Posisi kasir terlihat oleh 

pengunjung atau dekat dengan 
pintu keluar

Tabel 2.11 :  Karakter Kegiatan Pengelola 

KEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FASILITAS
Administratif Administrasi 

management Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- Meliputi : Rg. General 
Manager, Rg Sekretaris General 
Manager, Rg. Manager 
keuangan, Rg. Staf keuangan, 
Rg. Manager personalia, Rg. 
Staf personalia, Rg. Manager 
personalia, Rg. Staf personalia, 
Rg. Manager operasional, Rg. 
Staf operasional, Rg. Manager 
marketing, Rg. Staf Marketing

- Area ini merupakan semi-privat 
area, hanya yang 
berkepentingan yang 
diperbolehkan masuk

- Berkesan akrab
- Ruang gerak yang cukup

Mengantar pesanan Pelayan mengantarkan 
pesanan kemeja

-- Ruang gerak yang cukup untuk 
pepelal yan melakukan kegiatannya

Menimati makkananan dan 
minuman

Meninikmati pesanan 
makaanan n n dadan miminunumam nn

- Kontakk vvisual / view postif agar 
pengunjungng merasa betah

-- Adanya hibbururan seperti tv, 
mum sik/audio

- BeB rkesanan akrab
- Ruang g gegerarak yang cukkupu

SSelesai Selesai makan dan 
minum

- PoP sisi kkassirir terlihat t oleh 
pengngunjungg aatatau u dedekat dedengan 
pintu kekeluar

MeMechchandiisse shop  

KKEGIATAN KETERANGAN KEBUTUHAN FFASISILILITATAS
MaM suk Melihat-lihat dan 

membeli souvenir, karya-
karya desain grafis

- Etalase pajangan
- Rak-rak pajangan 
- Rak-rak baju
- Rak penyimpanan
- Ruang gerak yang ccukupup
-- ViV ew positif yanangg membuauatt 

pepengngununjujungn  merasa betah
Selesai Selesai memelil hatt-lilihhat atau 

membeli
- Posisi kasir terlihat olo eheh 

pengunjung atau dekat dedengnganan 
pintu keluar

TaTabebell 2.2.1111 :: Karakakteterr KeKegigiatatanan PPenengegelololala 

KEKEGIGIATAN KEKETERARANGNGAN KEKEBUBUTUTUHAN FAASISILILITTAS
Admimininists ratif Admininists rasi 

manageemment Pusat 
Apresiiasi Desain GGrrafis

- Meliipuputiti : RRgg. General 
Manager, Rg Sekretaris General 
Manager, Rg. Manager 
keuangan, Rg. Staf keuangan, 
Rg. Manager personalia, Rg. 
Staf personalia, Rg. Manager 
personalia, Rg. Staf personalia, 
Rg. Manager operasional, Rg. 
Staf operasional, Rg. Manager 
marketing, Rg. Staf Marketing
A i i k i i
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Operasional Aktivitas pengelolaan 
yang berhubungan 
langsung dengan fasilitas 
yang tersedia di Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- Gudang penyimpanan alat
- Rg. Staf dan Rg. Ganti yang 

dilengkapi dengan kamar mandi 
dan toilet

- Mengawasi jalannya kegiatan di 
Pusat Apresiasi Desain Grafis

- Menjual sarana dan prasarana 
desain grafis

- Melayani kebutuhan 
pengunjung

- Mengoperasikan peralatan yang 
digunakan

- Melayani penjualan tiket
- Menginformasikan kegiatan  

yang berlangsung di Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

- Mengatur kegiatan yang 
berlangsung di Pusat Apresiasi 
Desain Grafis

- Mengajar kursus siswa sekolah 
desain grafis

Maintenance Perawatan fisik 
bangunan

- Menjaga keamanan
- Menjaga dan memelihara 

kondisi fasilitas di Pusat 
Apresiasi Desain Grafis

II.M. Pendekatan kebutuhan dan besaran ruang 

II.M.1. Kebutuhan ruang 

Tabel 2.13 : Kebutuhan Ruang 

Kelompok 
Kegiatan

Jenis Kegiatan Ruang Jumlah Keterangan

Learning, 
Doing, 
Interaction, 
Exhibition 

Masuk ke area 
Pusat Apresiasi 
Desain Grafis

- Rg. parkir Sirkulasi kendaraan 
dan orang

Masuk kedalam 
bangunan

- Lobby / Rg. 
Peralihan / Rg.
Transisi

1 Lobby dapat dilihat 
dengan jelas dan 
bersifat akrab

Aktv. 
Perpustakaan

- Rg. Penitipan
- Rg. Pendaftaran
- Rg. Baca
- Rg. Rak buku
- Rg. Rak arsip

1
1
1
1
1

Pembagian tata 
letak  rak-rak buku 
yang bisa dipinjam 
dan tidak bisa 
dipinjam jelas

Menunggu - Rg. Tunggu 1

Apresiasi DeDesasaiin Grafis - Mengawasi jalannya kegiatan di 
Pusat Apresiasi Desain Grafis

-- Menjual sarana dan prasarana 
dedesas in grafis

- Melaayayani kebutuhan
pengunjuungn

- Mengoperassikikan peralatan yang 
didigunakan

- MMelayani penjualanan tiket
- MMenginnfformrmasikan kegiatan  

yang bbererlalangngsung ddi i Pusat 
ApApresiasi DeDesasainin Grafis

- Mengngata ur kkegegiaiatat n yay ng 
berlangssunu g dii PuP sasat t Apresisiasa i 
Desain Grarafif s

- Mengajar kurursus sisiswswa a sekolahh 
desain grafis

MaMaiintenaance Perawatan fisik 
bangunan

- Menjaga keamannan
- Menjaga dan memememelilihara

kondisi fasilitas s dii PuPusaatt 
Apresiasi Desain GGrafis

IIII.M. PeP ndekatan kebutuhan dan besaran ruang 

II.M.1. Kebututuhahann ruruanangg 

Tabel 2.13 :: KKebutuhan Ruang 

KeKelolompmpok 
KeKegigiatatanan

Jenis Kegiatan Ruang Jumlah KeKeteterangnganan

LeLeararning, 
DoD ining,g, 
Inteeraractioi nn, 
Exhibitionn 

Masuukk keke area 
PuPusasat ApApre isiasasi i
Deesasaiin Grafis

-- RgRg. paparkrkiir iSirkulasi kekendndaaraan 
dan ororanangg

Masuk kedalam 
bangunan

- Lobby // Rg.
Peralihhan / Rg.
Trannssisi

1 Lobby dapat dilihat
dengan jelas dan 
bersifat akrab

Aktv.
Perpustakaan

- RgRg.. Penitipan
- RgRg. Pendaftaran

1
1
1

Pembagian tata 
letak  rak-rak buku 

bi di i j



                                                  

94 
 

Pendaftaran - Rg. Pendaftaran 1

Diskusi - Rg. Diskusi 2

Seminar - Rg. Seminar
- Rg. Press 

Conference

1
1

Ruang lebih bersifat 
sebagai ruang 
serbaguna

Kursus desain 
grafis

- Rg. Teori
- Rg. Praktik
- Rg. Peralatan
- Rg. Konsultasi
- Rg. Komputer
- Rg. Pengajar

5
5
1
2
2
1

Kursus bertujuan 
untuk mengenalkan 
teori dan teknik 
pembuatan karya 
desain grafis.

Workshop dan 
pelatihan

- Rg. Teori
- Rg. Komputer
- Rg. Konsultasi 

1
1
1

Workshop 
bertujuan untuk 
mengenalkan 
pembuatan karya 
desain grafis, 
namun waktunya 
terbatas

Penjualan sarana 
dan prasarana 
desain grafis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Display dan 
rak-rak

- Rg. Pelayanan
- Rg. Kasir

1

1

1
1

Adanya pelayanan 
penggunaan alat 
secara singkat

Penjualan dan 
pembelian hasil 
karya desain grafis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Display dan 
rak-rak

- Rg. Pelayanan
- Rg. Kasir 

1

1

1
1

Barang-barang 
yang dijual-belikan 
berupa hasil karya 
desain grafis. Dapat 
berupa : kaos, mug, 
desain, poster dan 
lain-lain

Melihat display / 
pameran di 
Museum Desain
Grafis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Pamer
- Rg. Istirahat
- Rg. Informasi dan 

lobby
- Tiket box

1

1
1
1

1

Barang-barang 
yang dipamerkan 
bertema sejarah 
desain grafis. Dapat 
berupa poster-
poster dan replika 
peralatan 
mendesain

Melihat display / 
pameran di Desain 
Grafis Exhibition

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Pameran
- Rg. Istirahat
- Rg. Informasi dan 

lobby
- Tiket box

1

1
1
1

1

Pameran di desain 
grafis exhibition 
diadakan secara 
berkala dan 
waktunya terbatas

- RgRg. PrPresess
Conference

1 sebagai ruang 
serbaguna

Kursus desain 
graffisis

- Rg. Teori
- Rg. Praktik
- Rg. Peralatan
- RgRg.. Konsultaasis
-- RgRg. KoKompmpututer
- RgRg. PePengngajara

5
5
1
2
2
1

Kursus bertujuan 
untuk mengenalkan 
teori dan teknik 
pembuatan karya
dedesain grafis.

Workshshopop dan 
pepelatihan

- Rg. Teori
- Rg. Komppututerer
- Rg. Konsultasi 

1
1
1

Workshshopo  
bertujuan untuk 
memengenalkaan n
pepembmbuatan karya
dedesainin grrafa is,
namum n n waktunnyay  
terbattasas

Penjualan sarana 
dan prasarana 
desain grafis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Display dan 
rak-rak

- Rg. Pelayanan
- Rg. Kasir

1

1

1
1

AdAdanyaa ppele ayyanann 
pengnggunaanan alat 
secaarra sinngkgkatat

Penjualan dan 
pembelian hasil
karya desain grafis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. Display dan 
rak-rak

- Rg. Peelalayayananann
- RgR . KaKasir 

1

1

11
1

Barang-barang 
yang ddijual-bebelikan n 
berupa hassilil karyaya 
desainn ggrrafis. Dappatat 
berupa : kaos, mmugug,
desain, poster ddanan 
lain-lain

Melihat display / 
pap merarann di 
MuMuseseumum DDes iainn
Graffisis

- Gudang 
penyimpanan

- Rg. PaPamemerr
- RgRg.. IsIstitirahat
- RgRg. Informmasi dan 

lobby
-- Tiket bobox

1

11
11
11

1

Barang-babarrangng 
yayangng dipipamameerkkan 
bebertrtememaa sesejajarah 
desain ggrarafifiss. DDapat 
berurupapa poster-
po tster ddaan replika 
peralatan
mendesain

Melihat display / 
pameran di Desain 
Grafis Exhibition

- Gudang 
penyimppanan

- Rg. Pammeran
- Rg. Istitirahat
- Rg. InInformasi dan 

lol bbby
- TiTikket box

1

1
1
1

1

Pameran di desain 
grafis exhibition 
diadakan secara 
berkala dan 
waktunya terbatas
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Menikmati 
tayangan film-film 
yang berhubungan 
dengan tema 
pemeran

- Gudang 
penyimpanan alat

- Studio mini
- Rg. Proyektor
- Rg. Kontrol
- Rg. Transisi / 

foyer

1

1
1
1
1

Audiovisual 
berfungsi untuk 
memutar film-film 
tema pameran

Pendukung Café dan Bar - Area makan dan 
minum

- Area bar
- Area makanan 

siap saji
- Pantry bar
- Dapur Café
- Rg. Cuci
- Rg. Kasir
- Rg. Staf
- Corner staff
- Gudang

1

1
1

1
1
1
1
1
1
1

Dapat digunakan 
untuk berkumpul 
dan pertemuan 
sesame komunitas 
desain grafis, maka 
dari itu dituntut 
faktor kenyamanan

Kantin - Area makan dan 
minum

- Dapur kantin
- Rg. Cuci
- Kasir
- Corner staff
- Gudang
- Rg. staf

1

1
1
1
1
1
1

Service Area - Lavatory
- Gudang
- Parkir

1

Pengelola Administrasi - Rg. General 
manager

- Rg. Sekretaris
- Rg. Manager dan 

staffkeuangan
- Rg. Manager dan 

staff keuangan
- Rg. Manager dan 

staff personalia
- Rg. Manager dan 

staff operasional
- Rg. Manager dan 

staff marketing
- Lavatory
- Rg. Tamu
- Receptionist
- Dapur kecil
- Gudang
- Rg. Rapat
- Rg. Keamanan

1

1
1

1

1

1

1

1
1

1
1
1
1
1

pemeran - RgRg. KoKontrol
- Rg. Transisisisi / 

foyer

1
1

Pendukung CaCaffé dan Bar - Area makan dan 
minum

-- ArAreaea bbarar
-- ArAreea mmaka ananann 

siap saji
- PPantntryry babarr
- Dapur Café
- Rg. Cuci
- Rg. Kasir
- Rg. Staf
- Corner staffff
- Gudang

11

1
1

1
1
1
11
1
1
1

Dapat digunakan 
untuk berkumpul
dadan pertemuan
sesaamem  komunitas 
desainn ggrafis, maka 
dari ituu dituntut
fafaktk or kenyayamanan

Kantin - Area makan dan 
minum

- Dapur kantin
- Rg. Cuci
- Kasir
- Corner staffff
- Gudang
- Rg. staf

1

1
1
1
1
1
1

Servicicee ArArea - Lavatoryy
- Gudaangng
- PaP rkrkirir

11

PeP ngelola Administrasi - RgR . General 
manager

- Rg. Sekrettararisis
-- Rg. MaMananagegerr dadan 

ststafaffkfkeeuangan
- RgR . Mananager dan

staff keeuuangan
-- Rg. MaManager dan

staff persrsonalia
- Rg. Mannager dan

staff opeerasional
- Rg. Maanager dan

staff mmarketing
- Lavaattory
- RgRg.. Tamu
- ReReceptionist

1

11
11

11

1

1

1

1
1

1
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Operasional - Receptionist
- Rg. Pengelola 

harian 
perpustakaan

- Rg. Pengelola 
harian museum

- Rg. Pengelola 
harian sekolah 
desain grafis

- Rg. Pengelola 
harian diskusi 
dan seminar

- Rg. Informasi
- Rg. Staff 

pengajar harian 
sekolah desain 
grafis dan 
workshop/pelatih
an

- Lavatory
- Pantry

1
1

1

1

1

1
1

1
1

Maintenance - Pos keamanan
- Pos parkir
- Gudang cleaning 

service
- Rg. Mechanical 

electrical
- Rg. genset

2
4
1

1

1

II.M.2. Besaran ruang 

Besaran ruang bertujuan untuk mendapatkan ruang gerak 

(sirkulasi) sesuai dengan kegiatan yang diwadahi. Dasar dari 

pertimbangan besaran ruang antara lain : 

1. Kegiatan atau aktivitas yang berlangsung didalam ruang 

yang meliputi bentuk, pola dan cara kegiatan. 

2. Jumlah pelaku kegiatan. 

3. Besarnya gerak / flow pelaku kegiatan. 

Pada ruang-ruang yang telah memiliki standart, biasanya flow 

gerak telah diperhitungkan didalam standart tersebut. Namun pada ruang-

ruang yang didesain khusus diperhitungkan sendiri. Perincian prosentase 

gerak adalah sebagai berikut : 

- RgRg. PePengelola 
harian museueumm

- Rg. Pengelola 
harian sekolah 
desain grafis

- Rg. Pengelola 
hharirianan ddisiskuusis  
dadan n seemiminanarr

- Rg. Informasii
-- RgRg. StStafafff 

pengajar harian 
sekolah desain 
grafis dan 
workshop/pelatih
an

- Lavatory
- Pantry

1

1

1

1
1

1
1

Maintenance - Pos keamanan
- Pos parkir
- Gudang cleaning 

service
- Rg. Mechanical 

electrical
- Rg. genset

2
4
1

1

1

III .M.2. Besaran ruang 

Besaran ruang bertujuan untuk mendapatkan n ruruang g gegerrak 

(s(sirirkukulalasisi)) sesesusuaiai ddenengagan n kekegigiatatan yyanang g didiwawadadahihi. DaDasasarr dari 

pepertrtimimbabangganan bbesaran rruau ng antara lalain : 

1. Kegiatan atatauu aktivivitas yang berlangsung didalam ruang 

yang melipuuti bentuk, ppola dan cara kegiatan. 

2. Jumlah pelakaku kegiataan.

3. Besarnya geraak / floww pelaku kegiatan.

P d t l h iliki t d t bi fl
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20% : untuk kebutuhan sirkulasi. 

30% : untuk tuntutan kenyamanan fisik. 

40% : untuk tuntutan kenyamanan psikologis. 

70%-100% : keterkaitan dengan banyak kegiatan. 

Untuk menetapkan jumlah dan kapasitas pelaku dari fasilitas yang 

akan disediakan, perhitungannya menggunakan asumsi banyaknya 

jumlah komunitas dan sekolah  desain grafis yang ada di Yogyakarta saat 

ini ; 

Jumlah komunitas desain grafis di Yogyakarta saat ini 

ada sekitar 20 komunitas. Diasumsikan jumlah anggota 

setiap komunitas 20 orang (merupakan orang-orang yang 

dianggap aktif dan mengetahui perkembangan desain 

grafis). Maka total pecinta desain grafis saat ini 20 x 20 : 

400 orang. 

Jumlah sekolah desain grafis di Yogyakarta saat ini ada 

sekitar 5 yang membuka program khusus desain grafis. 

Diasumsikan setiap sekolah desain grafis memiliki siswa 

50 siswa. Maka total siswa pecinta desain grafis saat ini 

5 x 50 : 250 orang 

Diperkirakan orang-orang diluar komunitas dan sekolah 

desain grafis yang akan tertarik untuk mengunjungi dan 

datang ke area Pusat Apresiasi Desain Grafis sebanyak 

10%. Makan jumlah pengunjung diluar komunitas dan 

siswa sekolah desain grafis : 650 x 10% : 65 

Maka total pengunjung diasumsikan: 705 orang 

40% : untuukk tutuntutan kenyamanan psikologis.

7070%-100% : keterkaitann ddengan banyak kegiatan. 

UUntuk menetapkkaan jjumumlalah dan kak pasitas pelakuku dari fasilitas yang 

akakan diseddiaiakakan,n, perrhihitutungngana nynya a memengnggugunanakan asummsis  banyaknya 

jumlahah komununitas dan sekekololahah  dedesas in grafis yyang aadad  di Yogyyaka arta saat 

inni i ; 

Jumlah komunitas desain grafis ddii Yoogygyakakarartata saaat t ini

ada sekitar 20 komunitas. Diasumsikakan jumlmlahh anggoota 

setiap komunitas 20 orang (merupakan orarangg-orarangng yangg 

dianggap aktif dan mengetahui perkembabanganan ddesain 

grafis). Maka total pecinta desain grafis saat ini 2200 x 200 : 

400 orang. 

Jumlah sekolah desain grafis di Yogyakarta saat t inini adda a 

sekitar r 5 5 yang memembbuka progrgramam khusus dedesain graafifis.. 

Diasumsiikakan n sesetitiap sekolah desain grafis memiliki sisiswwa 

50 siswa. Maka total siswa pecinta desain graffisis saaaatt iini 

55 x x 5050 :: 2250 orangng 

DiDipeperkirakakanan oorarang-orarangng dililuauarr kok munitas dadan n sesekolah 

desain ggrar fis yangng akan tertarikk uuntntukuk mengugunjnjungi dan 

datang kke area Puusas t Apresiasi Desain Grafis sebanyak 

10%. MMakan jumllah pengunjung diluar komunitas dan 

siswa sekkolah dessain grafis : 650 x 10% : 65 

Maka totall ppenggunjung diasumsikan: 705 orang 
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Tabel 2.14 : Besaran Ruang 

RUANG ASUMSI 
KEBUTUHAN

KAPASITAS LUAS/ 
ORANG(m2)

TOTAL
(m2)

1. Keg. Learning, doing, 
interaction, exhibition
- Lobby utama/rg 

peralihan

- Perpustakaan

Rg. Penitipan
Rg. Daftar 

Rg. Baca 

Rg. Rak buku
Rg. Rak arsip 

- Rg. Tunggu 

- Rg. Pendaftaran 

- Rg. Diskusi 

- Rg. Seminar

- Rg. Press conference
- Rg. Kursus desain 

grafis 
Rg. Teori
5 Rg. Praktek
Rg. Peralatan
2 Rg. Konsultasi
2 Rg. Komputer
Rg. Pengajar
Sirkulasi 

- Rg. Workshop dan 
pelatihan

Rg. Teori
Rg. Praktek
Rg. Komputer
Rg. Konsultasi
Rg. Pengajar
Sirkulasi

- Rg. Penjualan sarana 
dan prasarana desain 
grafis

Gudang 
penyimpanan
Rg. Display dan 
rak-rak

Display karya 
desain grafis dan 
informasi, sofa

Locker 
Meja kursi
Komputer
Sirkulasi
Meja kursi
Sirkulasi 

Sofa
Sirkulasi 
Meja kursi
Komputer
Sirkulasi
2 Ruangan 
Sirkulasi
Area peserta 
Podium
Sirkulasi

5 Rg. Kelas
5 Rg. Editing 

2 Ruang
2 Ruang

Meja kursi
Etalase
Sirkulasi 
Sirkulasi

100 org

50/5
2 org

2 buah

50 org

20 rak : 
15 rak : 

50

4 org
4 buah

@ 50 org x 2

100 0rg
Asumsi

@ 20 org 
@ 20 org 

@ 4 org 
@ 20org 

8 org

30 org
30 org
30 org

3 org

@ 4 org x 2

0,8

0,4 x ,05
1,5
1,5

30%
1,5

30%

0,8
30%
1,5
1,5

30%
0,8

40%
0,8

40%
Asumsi 

@2,5
@2,5

Asumsi 
@10
@2,5
0,8

30%

2,5
2,5
2,5

Asumsi 
2,5

30%

Asumsi

1,5
Asumsi 

70%
30%

80

2
3
3

1,8
75

22,5
100
75
40
12
6
6

3,6
80
16

800
70

348
32

250
250
24
80

100
6,4
213

75
75
75
10
7,5
73

40

10
40
35
1,8

80

2
3
3

1,8
75

2222,5
10000
75
40
12
66
66

3,3,6
8080
16

8000
7070

348
32

252500
2550
244
8080

101000
66,4
213

75
75
75
10

0,8

0,4 x x ,0, 5
1,5
1,5

303 %
1,1,55

303 %%

0,0 8
300%%
1,55
1,5

30%
0,8

40%
0,8

40%
Asumsi 

@2,5
@2,5

Asumsi 
@1@100
@2@2,5,5
0,8

3030%%

2,5
2,5
2,5

Asumsi 
2,5

30%

100 orrgg

5050/5
2 ororgg

2 bbuahah

50 oorgrg

20 rak :
15 rak : 

50

4 org
4 buah

@ 50 org x 2

100 0rg
Asumsi

@ 20 org 
@ 20 org 

@ @ 44 ororgg 
@@ 202 orrg g 

8 8 org

30 org
30 org
30 org

3 org

Display karya 
desain grafis dan 
informrmasi, sofa

Lockkeer 
Meja kkurrsisi
Komputer
SiSirkrkululasi
Meja kursi
Sirkulasi

Sofa
Sirkulasi
Meja kursi
Komputer
Sirkulasi
2 Ruangan 
Sirkulasi
Area peserta 
Podium
Sirkulasi

5 Rg. Kelaass
5 Rg. Editing

22 RuRuana gg
22 RuRuanangg

interaction, exhibition
- Lobby utama/rg 

peralihan

- Perpustakakaaan

RRg. Penitipaann
Rg. Daftar 

RgRg. BaBacca 

RgR . Rak k bbuku
Rg. RaRak arsip

-- Rg. TuTunggu 

- Rgg. Pendaftaran

- Rg. Diskusi

- Rg. Seminar

- Rg. Presss s coconfefererencnceen
- Rg. Kursus desain 

grafis 
Rg. Teori
5 Rg. Praktek
RgR . PPerallattan
22 RgRg. KoKonsnsulultatasis
2 Rg. KoKompmpututer
RgRg.. PePenngajjarar
SiSirkrkululasasii 

- Rg. Workshop dan 
pelatihan

Rg. Teori
Rg. Praktek
Rg. Komputer
Rg. Konsultasi
Rg. Pengajar
Sirkulasi

- Rg. Penjualan sarana 

7,5
73
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Rg. Pelayanan

Rg. Kasir

- Rg. Penjualan dan 
pembelian hasil 
karya desain grafis

Gudang 
penyimpanan
Rg. Display dan 
rak-rak

Area belanja

Rg. Pelayanan

Rg. Kasir

- Museum Desain 
Grafis

Lobby / Rg. 
Transisi

Rg. Informasi

Rg. Pengelola 
museum

Rg. Keamanan

Lavatory
Rg. Istirahat
Rg. Display 
pameran
Gudang peralatan

- Desain Grafis 
Exhibition

Lobby / Rg. 
Transisi

Rg. Informasi

Rg. Pengelola 
Desain Grafis 

Meja kursi
Rak barang
Komputer
Sirkulasi 

Meja kursi
Etalase
Sirkulasi 
Area pergerakan 
Sirkulasi 
Sirkulasi
Meja kursi
Rak barang
Komputer
Sirkulasi

Display karya 
desain grafis dan 
informasi 
museum, sofa
Tiket box
Sirkulasi 
Meja kursi
Komputer 
Sirkulasi 
Meja kursi
Computer
Rg. Tamu 
Sirkulasi 
Meja kursi
Computer CCTV

Meja kursi 

Sirkulasi 

Display karya 
desain grafis dan 
informasi 
exhibition, sofa
Tiket box
Sirkulasi
Meja kursi
Komputer 
Sirkulasi 
Meja kursi
Komputer
Rg. Tamu 

4 org
1 buah
2 buah

@ 4 org x 2

30 org

4 org
1 buah
2 buah

50 org

6 org
2 buah

4 org
1 buah
6 org

2 org
4 buah
2 buah
10 org

50 org

6 org
2 buah

4 org
1 buah
6 org

1,5
1,2
1,5

30%

Asumsi 

1,5
Asumsi 

70%
0,8

20%
30%
1,5
1,2
1,5

30%

0,8

Asumsi 
30%

@ 1,5
@ 1,5
30%

@ 1,5
@ 1,5
@ 1,5
30%

@ 1,5
@ 1,5
@ 16
@ 1,5

Asumsi 
70%

Asumsi

0,8

Asumsi 
30%

@ 1,5
@ 1,5
30%
@1,5
@1,5
@1,5

6
1,2
6

2,16

40

10
40
35
24
4,8
1,8
6

1,2
6

2.16

40

12
15,6

9
3

3,6
6

1,5
9
5
3
6
32
15

200
140
40

40

12
15,6

9
3

3,6
6

1,5
9

40

10
40
35
24
4,8
1,8
6

1,1,2
6

2.16

400

12
15,6,6

99
3

3,6
6

1,,55
99
55
33
66
3232
15

200
140
40

40

12
15,6

Asumsi 

1,5
Assumu si 

70%%
0,8

20%
3030%%
1,1,55
1,1,22
1,5

30%

0,8

Asumsi 
30%

@ 1,5
@ 1,5
30%

@ 1,5
@ 1,5
@ 1,5
30%

@ 1,,55
@ @ 1,1,55
@@ 1616
@@ 1,5

AsAsumumsisi 
7070%%

Asumsi

0,8

Asumsi 
30%

@ 4 org x 2

300 oorgrg

4 org
1 buah
2 buah

50 org

6 org
2 buah

44 ororgg
1 buah
6 org

2 org
44 bubuahah
2 bubuahah
1010 oorgrg

50 org

Mejaa kursi
Etalasase
Sirkululasasii
Area pergerakan 
Sirkulassii
SiSirkulasi
Meja kursi
Rak barang
Komputer
Sirkulasi

Display karya 
desain grafis dan 
informasi 
museum, sofa
Tiket box
Sirkulasi
Meja kursi
Komputer 
SiSirkrkulu asi
MeMejaja kurursi
Computerer
Rg. Tamu 
Sirkulasi
Meja kursi
CoCompmpututere  CCTVV

MeMejaja kursisi 

Sirkulasii

Displayy karya 
desain ggrar fis dan 
informasi i 
exhibition, sofaa
Tiket box
Sirkulasi

- Rg. Penjualan dan
pembelian hasil
karya desain graafifis

Gudangg 
penyyimimpanan
RgRg. Display dan 
rak-rak

Areaa bbelanja

RgRg. PePelal yanaann

RgR . Kaassir

-- Muusseum Desain 
GrGrafis

Lobby / Rg.
Transisi

Rg. Informasi

Rg. Pengelola
museum

RgRg.. KeKeamamanananan

Lavaatotoryry
RgRg. IIstirahahatt
RgRg. DiDisplay 
pameran
Gudang peralatan

- Desain Grafis 
Exhibition

Lobby / Rg.
Transisi
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Exhibition

Rg. Keamanan

Lavatory
Rg. Istirahat
Rg. Display 
pameran
Gudang peralatan
Loading dock

- Rg. Audiovisual mini
Rg. Kontrol 

Sirkulasi 
Meja kursi
Komputer CCTV

Meja kursi

Sirkulasi 

Jalur truk
Meja kursi

Stage 
Sirkulasi

2 org
4 buah
2 buah
10 org

1 buah
70 org

30%
@ 1,5
@ 1,5
@ 16
@ 1,5

Asumsi 
70%

Asumsi 
4 x 8
@ 1,5

Asumsi 
Asumsi

30%

5
3
6
32
15

150
105
40
32

105
12
40
47

2. Kegiatan Hiburan
- Café dan Bar

Area makan dan 
minum

Area Bar

Area makan siap 
saji

Pantry Bar
Dapur Café

Rg. Cuci

Kasir

Corner staff

Gudang
Rg. Staff

- Kantin 
Rg. Makan dan 
minum

Dapur kantin

Rg. Cuci

Area pergerakan 
Meja 
Kursi 
Sirkulasi 
Area pergerakan
Meja
Kursi
Sirkulasi
Area pergerakan
Meja
Kursi
Rak
Refrigerator
Sirkulasi 

Meja kursi
Komputer 
Sirkulasi
Area pergerakan
Meja kursi
Sirkulasi

Area gerak
Locker
Sirkulasi 

Area pergerakan
Meja
Kursi
Sirkulasi 

160
75 buah

150 buah

60
1 buah

50 kursi

12
2 buah
4 buah
4 buah
1 buah

5 pelayan
4 koki + 10 

pelayan

4 org
2 buah

10 pelayan
5 buah

10 org
10/2

100
100
50

4 koki + 10 
pelayan

0,8
0,5 x 0,5
1,2 x 0,8

20%
0,8

40 x 1
0,5 x 0,5

20%
0,8

1,2 x 0,8
0,5 x 0,5
3 x 1,2
1 x 2
20%

25% area bar
35% area 

café
15% area 
dapur dan 

pantry
1,5
1,5

30%
0,8
1,5

20%
Asumsi

0,8
0,4 x 0,5

20%

0,8
1,2 x 0,8
0,5 x 0,5

30%
30% area 

makan
15% area 

128
19

144
58
48
40

12,5
20
9,6

1,92
1

14,4
2

5.78
30

122

22,8

6
3

2,7
8

7,5
3,1
20
8
1

1,8

80
96

12,5
57

73,6

11

Lavatory
Rg. Istirahat
Rg. Display 
pameran
Gudangg pperalatan
Loaddining dock

- Rg. AuAudiovisual mini
RRg. Kontrol l

Meja kursisi

Sirkulasi

Jalur truk
Mejaa kursi

Stagee 
Sirkulasi

10 org

1 buah
70 org

@ 1,5
Asumsi 

70%
Asumsi 

4 x 8
@ 1,5

Assumu si 
Asummsis

30%

15
150
105
40
32

105
12
40
47

22. Kegiatanan HHibi uran
- CaCaféfé ddan Barar

ArA ea mmakan dan 
minunum

Area Bar

Area makan siap
saji

Pantry Bar
Dapur Café

Rgg. Cuci

Kasirr

Corner staff

Gudang
Rg. Staff

- Kantin 
Rg Makan dan

Area pergerakan 
Meja 
Kursi 
Sirkulasi
Area pergerakan
Meja
Kursi
Sirkulasi
Area pergerakan
Meja
Kursi
Rak
RRefrfrigigerator
SiSirkrkulu asii

MeMejaja kursii
Kompputu er 
Sirkulasii
Area ppeergerakan
Meja kkursi
Sirkulasa i

Area gerrak
Locker
Sirkulasi

Area pergeraakkan

160
75 buah

150 buah

60
1 buah

50 kursi

12
2 buah
4 buah
4 buah
11 bbuahah

5 pelayan
4 koki + 10 

pelayan

44 ororgg
2 buah

10 pelayan
5 buah

10 org
10/2

100

0,8
0,0 5 5 x 0,55
1,2 2 x x 0,8

20%%
0,8

40 x 1
0,5 x 0,5

20%
0,8

1,2 x 0,8
0,5 x 0,5
3 x 1,2
1 x 2
20%

25% area bar
35% area 

café
15% arareaea 
dadapupurr dadann 

pantry
1,5
11,55

3030%%
0,8
1,5

20%
Asumsi

0,8
0,4 x 0,5

20%

0,8

1288
19

144
585
488
440

1212,5,
20
9,6

1,9292
1

14,4
2

5.788
3030

121222

2222,8,8

6
3

2,7
8

7,5
3,1
20
8
1

1,8

80
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Kasir

Corner staff

Gudang
Rg. Staff 

- Service Area
Lavatory 

Gudang 
Parkir 

Meja  kursi
Komputer 
Sirkulasi  
Area pergerakan
Meja kursi
Sirkulasi 

Area pergerakan
Locker
Sirkulasi 

Pria
Area pergerakan 
WC
Urinoir
Wastafel
Sirkulasi 
Wanita
Area pergerakan 
WC
Urinoir
Wastafel
Sirkulasi 

Sirkulasi

4
2

6 pelayan
2

10 org
10/2

20 org
10 org

10 buah
5 buah

20 org
10 org

10 buah
5 buah

100 mobil
250 motor

dapur
1,5
1,5

30%
0,8
1,5

20%
Asumsi 

0,8
0,4 x 0,5

20%

0,8
1 x 1,5

0,5 x 0,8
1 x 0,8 
20%

0,8
1 x 1,5

0,5 x 0,8
1 x 0,8 
20%

Asumsi 
2,4 x 5,5
1 x 2,2
40%

6
3

2,7
4,8
3

1,5
20
8
1

1,8

16
15
4
4

7,8

16
15
4
4

7,8
40

1320
550
748

3. Kegiatan Pengelola
- Administrasi

Rg. General 
manager
Rg. Sekretaris 
Rg. Manager dan 
staff keuangan
Rg. Manager dan 
staff personalia
Rg. Manager dan 
staff operasional
Rg. Manager dan 
staff marketing
Lavatory

Rg. Tamu
Receptionist

Rg. Kerja + Rg. 
Tamu 

Rg. Kerja + rak

Rg. Kerja + rak

Rg. Kerja + rak

Rg. Kerja + rak

Pria
Area pergerakan 
WC
Urinoir
Wastafel
Sirkulasi 
Wanita
Area pergerakan 
WC
Wastafel
Sirkulasi 

Area pergerakan
Meja kursi

1 org + maks 
4 org tamu

1 org
4 org

4 org

8 org

6 org

4
1
3
1

4
3
1

8 org
2 org
2 org

Asumsi

8

8

8

8

0,8
1 x 1,5

0,5 x 0,8
1 x 0,8 
20%

0,8
1 x 1,5
1 x 0,8 
20%
1,8
0,8
1,5

16

32

32

64

32

3,2
1,5
1,2
0,8
1,3

3,2
4,5
0,8
1,7

14,4
1,6
3

Corner staff

Gudang
Rg. Staffff 

- Seerrvice Area
Lavatory 

Gudang 
Parkir 

Area pergegerarakakan
MeMejaja kkursi
Sirkulasi

Area pergerakan
Lockkere
Sirkululassii

Pria
Area pperergegerarakakann 
WWC
Urinoir
Wastafel
Sirkulasi
Wanita
Area pergerakan 
WC
Urinoir
Wastafel
Sirkulasi

Sirkulasi

6 pelayan
2

10 org
10/2

20 orgg
1010 org

10 buahah
5 buah

20 org
10 org

10 buah
5 buah

100 mobil
250 motor

0,8
1,5

20%
Asumsi 

0,8
0,0 4 x 0,5

2020%

0,8
11 x x 1,5

0,0,5 5 xx 0,0,8
11 x x 0,0,88
20%%

0,0,8
1 x 1,1 5

0,5 x 0,0,8
1 x 0,88
20%

Asumsi 
2,4 x 5,5
1 x 2,2
40%

4,8
3

1,5
20
8
1

1,8

16
15
4
44

7,88

16
151
44
44

7,7,88
40

13200
55500
74748

3.3. Keegiatan Pengelola
- Administrasi

Rg. GeGenenerarall 
manager
Rg. Sekretaris 
Rg. Manager dan
staff keuangan
RgRg.. MaMananagegerr dadann 
st fafff personnalaliaia
Rgg. MaMananageger daann 
ststafafff operrasasioional
RgRg. MManager dan
staff marketing
Lavatory

RgRg. KeK rjrja a + Rg. 
Tamu 

Rg. Kerja + rak

RgRg. KeKerjrja a + rak

RgRg. KeK rja + + rarakk

Rg. Kerjja a + rak

Pria
Area ppergerakan 
WC
Urinoirr
Wastafell
Sirkulasi
Wanita
Area pergeraakkan

11 ororgg ++ mamaksks 
4 org tamu

1 org
4 org

44 ororgg

88 ororgg

6 org

4
1
3
1

4

AsA umsi

8

88

8

88

0,8
1 x 1,5

0,5 x 0,8
1 x 0,8 
20%

0,8

166

332

3232

64

32

3,2
1,5
1,2
0,8
1,3

3,2



                                                  

102 
 

Dapur kecil
Gudang
Rg. Rapat
Rg. Keamanan

- Operasional
Receptionist
Rg. Pengelola 
harian
perpustakaan
Rg. Pengelola 
harian museum
Rg. Pengelola 
harian sekolah 
desain grafis
Rg. Pengelola 
harian diskusi 
dan seminar
Rg. Informasi

Rg. Staff 
pengajar harian 
sekolah desain 
grafis dan 
workshop/pelatih
an

- Maintenance
Pos keamanan
Pos parkir
Gudang 
cleanning service
Rg. Mechanical 
electrical
Rg. Genset 

Sirkulasi 

Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

Rg. Kerja + Rg. 
Tamu
Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

Area pergerakan
Meja kursi
Sirkulasi 
Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

3 pos
4 pos

15 org
1 org

2 org
6 org

16 org

6 org

6 org

4 org
2 set

12

@ 3 org
@ 2 org

20%
Asumsi 
Asumsi 

1,6
1,5

Asumsi 
8

8

8

8

0,8
1,5

20%
8

3
1

Asumsi 

Asumsi 

Asumsi 

0,9
6
8
24
1,5

4
48

128

48

48

3,2
3

1,24
96

27
8
8

12

6

Rekapitulasi besaran ruang  

Kegiatan learning, doing, interaction, exhibition : 4560,32 m2

Kegiatan Hiburan                                                  : 3873,6    m2

Kegiatan Pengelola                                               :   694,04   m2 +
                                               Kebutuhan ruang : 9127,96 m2

Rg. Keamanan

- Operasional
Receptionistt
Rg. Pengngelelola
harianan
peperrpustakaan
RRg. Pengelolola
harian museuumm
Rg. PePengelola a
haaririanan sseekolah 
dedesaainin grafis
RgRg. Penggelelola
hah riann ddiskusi 
dan n seminar
RgRg. Informasi

Rg. Staff 
pengajar harian
sekolah desain 
grafis dan 
workshop/pelatih
an

- Maintenance
Pos keamannanan
Pos paparkrkirir
Gudang 
cleanning service
Rg. Mechanical 
electrical
RgRg.. GeGensnsetet 

Rg. Kerja + Rg. 
Tamumu

Rg. KeK rjrja a ++ RgR ..
Tamu
Rg. Kerjrjaa ++ RgRg. .
TTamu

Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

Area pergerakan
Meja kursi
Sirkulasi
Rg. Kerja + Rg. 
Tamu

33 poposs
44 poposs

1 org

2 org
6 org

1616 oorgrg

6 orgg

6 org

4 org
2 set

12

@@ 33 ororgg
@@ 22 ororgg

1,5

Asumsi 
8

8

8

88

0,0,8
1,55

20%%
8

3
1

Asumsi 

Asumsi 

Asumumsisi 

1,5

4
48

128

48

448

3,2
33

1,1 242
9696

27
8
88

112

66

Rekakapipitutulla isi bbesararaan ruang  

Kegiatan learning, doing,, interactionon, exhibition : 4560,32 m2

Kegiatan Hiburan                                                 : 3873,6    m2

Kegiatan Pengelola                                              :   694,04   m2 +
                                              Kebuutuhan ruang : 9127,96 m2


