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BAB I 

PENDAHULUAN 

I.A. Latar Belakang Eksistensi Proyek 

Perkembangan dunia yang cukup pesat saat ini, dengan adanya era 

globalisasi membuat dunia semakin terasa sempit karena dukungan 

teknologi informasi dan komunikasi yang semakin berkembang. Di era 

globalisasi berbagai media intertainment dan communication mengalami 

kemajuan yang cukup pesat mendukung terciptanya suatu proses desain 

kreatif karena kebutuhan manusia. Kehidupan manusia tidak akan terlepas 

dari pola konsumtif dan kebutuhan akan informasi. Sehingga dalam 

penyajian segala bentuk informasi dan produk kepada konsumen harus 

dibutuhkan media yang atraktif, komunikatif dan estetik. 

Di Indonesia sendiri dengan menjamurnya media informasi seperti 

televisi, majalah, papan iklan dan internet, maka kebutuhan untuk 

menampilkan karya desain grafis semakin berkembang dan menarik. Desain 

grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan teks dan 

atau gambar untuk menyampaikan informasi dan pesan atau biasa disebut 

dengan iklan. Penampilan karya desain grafis tidak lagi sebatas brosur, 

pamphlet, baliho, spanduk dan sebagainya, namun mulai merambah dunia 

iklan multimedia, web design dan sebagainya. 

I.A. Latar Belakangg EEkksistensi Proyek 

Perkembabanngan dunia yana g cukup pesat saat ini, ddengan adanya era 

globobalisasi mmemembubuata  dununiaia sememakakinin ttere asasa a ses mpit karrenena dukungan 

teknologogii ini formasi dadann kkomunikak isi yyanang g semakin beberkr embangg. Di era 

gllobobalaliisasi beberbagai media intertainment dan commmmunicicatatioionn mengagalami 

kekemajuuaan yang cukup pesat mendukung terciptanya suuata u prprosseses desaia n 

kreaatif karena kebutuhan manusia. Kehidupan manusia tidaak k akanan tteerlepass 

dadari pola konsumtif dan kebutuhan akan informasi. Sehiinggaa ddala amm 

ppenyajian segala bentuk informasi dan produk kepada konsuumen hhaarusus 

ddibutuhkan media yang atraktif, komunikatif dan estetik. 

Di I dndonesia sendidiriri ddenengan n memenjnjamurnya media informasi sepepertrti

televisi, majalah, papan iklan dan internet, maka kebutuhaan n ununtutuk 

memenanampmpililkakann kakaryryaa dedesasainin ggrarafis sesemamakikinn beberkrkemembabangng ddanan mmenenararikik.. DeDesain 

grgrafafisis aadadalalahh susuatatu bentukuk komunikassii visual yyanang g memengnggugunanakakan n tteks dan 

atau gambar untuk menyammpaikan iinfn ormasi dan pesan atau biasa disebut 

dengan iklan. Penampilann karya dessain grafis tidak lagi sebatas brosur,

pamphlet, baliho, spanduk dadan sebabagainya, namun mulai merambah dunia 

iklan multimedia, web design dadann sebagainya.
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I.B. Pemanfaatan Teknologi Komputer Dalam Desain Grafis 

Ditengah maraknya dunia periklanan dan berbagai macam tipe e-

commerce, desain grafis bukan hanya mencakup percetakan tetapi fasilitas 

hi-tech yang didukung oleh komputerisasi. Dukungan computer sangat 

membantu dalam proses pengerjaan karya, karena dibantu dengan dukungan 

software yang sesuai dengan kebutuhan. Banyak tips dan trik yang dapat 

ditemukan melalui bantuan komputer yang dapat ditemukan dan 

dieksplorasi. 

I.B.1.Profesi keahlian komputer 

Berbagai keahlian yang didukung oleh komputerisasi ini mencakup1: 

1. DESIGNER GRAPHIC  

Merupakan keahlian yang pada umumnya dimiliki oleh setiap 

desainer. Namun hal ini dipersempit pada kemampuan menangani 

offset dan printing, karena efektifitasnya dibutuhkan dengan 

dukungan keahlian komputer dan tidak melupakan kemampuan 

sketsa dan pemahaman estetika dasar. Produk ini dapat berupa 

brosur, layout media cetak, spanduk dan lain-lain. Contoh 

beberapa karya dibidang “Designer Graphic” : 

                                                           
1_Introduction about designing_trial 10_mastering computer graphic (karir & bisnis), Next media ‘06

 

Gambar 1.1. : MILO, Nestle Indonesia, Artist: Igfar Pramarizki dan Widhadari,
Category: Character, Artist: Satya Priandita

Sumber : www.Igfarblogspot.com

commerce, desain grafis buukakann hahanynya a mencakup percetakan tetapi fasilitas 

hi-tech yang dididudukung oleh komputerisasi. DDuku ungan computer sangat 

membanntutu dalam proses pep ngerjaan karya, karena dibanntutu dengan dukungan 

sooftftware yangg sesesuaai dengnganan kkebebututuhuhanan. BaBanynyakak tips dan trrikik yang dapat 

ditemumukakann melalui babantuan komputterer yyang daapapat t ditemukak n dan 

diiekekspspllorasisi.

I.B.B.1.1.Proffeesi keahlian komputer

BeBerbagai keahlian yang didukung oleh komputerisasi ini menncakuupp11::

1. DESIGNER GRAPHIC  C

Merupakan keahlian yang pada umumnya dimilikii oleh setetiapp 

desainer. Namun hal ini dipersempip t pada kemampuann mmeenangaganini 

offset dan t printitingng, , kaarerenna efektifitasnya dibutuhkan denengagann 

dukungan keahlian komputer dan tidak melupakan kememammpupuan 

sksketetsasa ddanan ppememahahamamann eeststetetikikaa dadasaar.r. PProroduduk k inini i dadapapatt beberupa 

bbrososurur, layout mmedia cettakak, spandudukk dad n n lalainin-l-laiain.n. Contoh 

beberapa karya didibbidang “DDesigner Graphic“ ” :



     

3 
 

Gambar 1.2 : Contoh web desain
Sumber : www.buytemplates.net/template-ecom420.aspx

Beberapa software yang sering digunakan antara lain : Corel 

Draw, Macromedia Free Hand, Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrator dan program-program grafis lainnya. 

2. WEB MASTER

Merupakan suatu keahlian yang berhubungan dengan web 

design yaitu berupa perancangan halaman internet (HTML,

website), seorang web master harus memiliki kemampuan dalam 

mengolah grafis, isi redaksional, pesan pemasaran dan public 

relation. Contoh beberapa karya di bidang “Web Master” :

 

 

 

3. ANIMATOR

Kemampuan untuk menghasil produk berupa animasi 2D 

sampai 3D, yang berupa gambar simulasi dan nyata, sehingga 

mampu menampilkan suatu format yang sekaligus entertaining

dan dynamic. Contoh karya di bidang “Animator” :

GaGambmbaar 1.2 : Conontotohh weweb desasainin
Sumbmbere  : www.buytemplplaates.net/templlatatee-ecomm424200.a.aspspxx

Draw, Macromedediaia FFreree e Hand, Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrarator dan program-program grafafisis lainnya. 

2.. WEB MASTERR

MeMerurupap kan n susuatatuu keeahhllianan yyanang g berhubungaan n dengan web 

ded sign yaitu bbererupupaa peperarancncana gan hhalamaman n internetet (HTML,

weebsbsite), seorang web master harus memmiliki kek mamamppuan dad lam r

mengolah grafis, isi redaksional, pesan pemamasaran n dadan pubblic 

relation. Contoh beberapa karya di bidang “Web MaMaster” ::

3. ANIMATOR

Kemampuan untuk mmenghasil produk berupa animasi 2D 

sampai 3D, yang bberupapa gambar simulasi dan nyata, sehingga 

mampu menampilkan suatu format yang sekaligus entertaining
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Gambar 1.3 : Animasi walk flow dan character modelling
Sumber : www.eepinside.com

Beberapa software yang sering digunakan antara lain: Corel 

Rave, Macromedia Flash, 3ds Max, Maya, Ulead Video Studio, 

Adobe Premiere dan program-program animasi lainnya. 

I.C. Pengertian  dan  Peranan  Desain  Grafis  Sebagai Kebutuhan  

Masyarakat 

Periklanan adalah fenomena bisnis modern, tidak ada perusahaan yang 

ingin maju dan memenangkan kompetisi bisnis tanpa mengandalkan iklan. 

Demikian pentingnya peran iklan dalam bisnis modern sehingga salah satu 

bonafiditas perusahaan terletak pada berapa besar dana yang dialokasikan 

untuk iklan tersebut. Di samping itu, iklan merupakan jendela kamar dari 

sebuah perusahaan. Keberadaannya menghubungkan perusahaan dengan 

masyarakat, khususnya konsumen.  

”….kegiatan komunikasi adalah penciptaan interaksi perorangan dengan 

menggunakan tanda-tanda yang tegas”, menurut Liliweri (1991:20)2.

                                                           
2 _ www.jogja-design.co.cc/2009/04/sekilas-tentang-iklan.html 

Gaambmbarar 11 3.3 :: AAninimamassi wwaalkk ffloww ddanan ccharacter modellingng
Sumber : www.eeeepipinnsididee.com

BBeberapa software yang sering diigugunakan n anantatara lain: Corel 

Rave, Macromedia Flash, 3ds Max, Maya, UUleadd VVidideoe  Studidio, 

Adobe Premiere dan program-program animasi laininnyyaa. 

I.C. PPengertian  dan  Peranan  Desain  Grafis  Sebagai Kebutuhahann  

MMasyarakat 

Periklanan adalah fenomena bisnis modern, tidak ada perussahahaan yanangg 

ingin maju ddan memenanangkgkanan kommpepetiti isi bbisnis tanpa mengandalkan iklklanan. 

Demikian pentingnya peran iklan dalam bisnis modern sehingga ssalalahah ssaatu 

bobonanafifididitatass peperurusasahahaanan ttererleletatak paadada bbererapapa bebesasarr dadanana yyanang g didialalokokasasiikan 

ununtutukk ikiklalann teersrsebebut. Di ssama ping itu, , ikiklan meerurupap kakann jejendndelelaa kakammar dari 

sebuah perusahaan. Keberraadaannya menghubungkan perusahaan dengan 

masyarakat, khususnya konnsumen.  

”….kegiatan komunikasasi  adalah penciptaan interaksi perorangan dengan 
2
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Gambar 1.4 : Iklan kreatif karena penampilan gambar pada saat siang hari dan malam berbeda dan
menarik perhatian.

Sumber      : www.enjcorp.blogspot.com/2008_02_01_archive.html

Untuk membuat komunikasi menjadi efektif, harus dipahami betul 

siapa khalayak yang menjadi sasaran, secara kuantitatif maupun kualitatif. 

Sementara itu, periklanan menurut Kamus Istilah Periklanan Indonesia 

adalah pesan yang dibayar dan disampaikan melalui sarana media, antara 

lain: pers, radio, televisi, bioskop, yang bertujuan membujuk konsumen 

untuk melakukan tindak membeli atau mengubah perilakunya (Nuradi, 

1996:4). Artinya, massa dipandang tidak lebih sebagai konsumen. 

Hubungan antara produsen dan konsumen adalah hubungan komersial 

semata saja. Interaksinya, tidak ada fungsi lain selain memanipulasi 

kesadaran, selera, dan perilaku konsumen. 

I.C.1.Peranan desain grafis dalam kebutuhan masyarakat 

1. Identifikasi 

Suatu hal untuk menyatakan mengapa dan darimana sebuah produk 

diproduksi. Bentuk-bentuk visual tampilan suatu label pada sebuah 

kemasan, logo sebuah perusahaan dan sebagainya. Bila diperhatikan 

kita dapat mengidentifikasikan beberapa aspek yang mendukung 

keberadaan sebuah produk. Beberapa bentuk-bentuk desain grafis 

Gambar 1.4 : Iklan kreatif karena penammpip lan gambar pada saat siang hari dan malam berbeda dadan
menarik perhatian.

Sumber     r : www.enjcorp.blogspot.com/2008_02_01_archive.html

Sementara itu, periklaananann menurut KaKamum s Istilah Periklanan Indonesia 

adalah pesan yyang dibayar dan disampaikan melalalui sarana media, antara 

lain: pepers, radio, televisi,i, bbiooskskopop, , yay ngng bertujuan memembujuk konsumen 

ununtuk melakukakann titindak membeli atau memengngububah perilakunnyay  (Nuradi,

19966:4:4).). AArtinyaya, massa dipandang tidadakk lebih sesebabagai koonnsumen.

HuHububungann antara produsen dan konsumen adalahh hubunngagan n kok meersr ial

semaatata saja. Interaksinya, tidak ada fungsi lain selaiain n mememamanipulasis

kessadaran, selera, dan perilaku konsumen.

I.I C.C.1.1 Peranan dedesasainin ggrarafif s dalalam m kekebubutuhaann masysyararakakat 

11. IIdedentntififikasi

Suatu hal untuk mmenyatakan mmengapa dan darimana sebuah produk 

diproduksi. Bentuk-benntuk visuual tampilan suatu label pada sebuah 

kemasan, logo sebuah peerussaahaan dan sebagainya. Bila diperhatikan 

kit d t id tifik ik b b k d k
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Gambar 1.6 : Rambu-rambu lalu-lintas dan penanda rumah makan Mc’Donald
Sumber : www.ltsa.govt.nz, en.wikipedia.org

seperti logo, label kemasan, packing yang masuk kedalam kategori 

corporate identity3. sebagai karya desain yang berperan pada : 

a. Lingkungan  

Interior dan eksterior : aplikasinya pada  gedung, area penjualan, 

kantor, pabrik, show room dan toko. 

Tanda / Sign : aplikasinya pada sistem tanda yang umum, 

sebagai rambu-rambu baik itu di jalan maupun di bangunan.  

Eksternal / Internal :   pameran-pameran, pada pakaian (sebagai 

atribut di topi, kemeja, jaket, dan sebagainya) 

                                                           
3 _ Majalah Desain Grafis halaman 23 edisi 3 tahun 2007 

Gambar 1.7 : Seragam karyawan PT Pertamina
Sumber : http://gambar.iklanmax.com

Gambar 1.5 : Stan pameran distro di JEC, dealer sepeda motor Yamaha, Apple store
Sumber : Dokumen pribadi, http://miink-nasir.blogspot.com, www.apple.com

Gambar 1.6 : RRambu-rambu laalu-lintas dan penanda rumah makan Mc’Donald
Sumber : wwww.ltsa.govt.nz, en.wikipedia.org

a. Lingkungan  

Innteterior dan eksterior : aplikasinya paddaa gedung, area penjualan, 

kantor, pabrikk, shhoww rroooom m daan n toko.

Tanda / Sign : aplikasinya pada sistem tanda yyang umuum,m  

sebagai rambu-rambu baik itu di jalan maupun di banngunann.  

Eksternal / Internrnal :   paameran-pameran, pada pakaian (sebagai 

atribut di topi, kemmeje a,a, jaket, dan sebagainya)

Gambar 1.5 : Stan pameran distro di JEC, dealer sepeda motor Yamahaha, ApApple ststororee
Sumber : Dokumen pribadi, http://miink-nasir.blogspot.com, www.w.apple.cocom
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b. Produk dan Jasa 

Produk : Desain produk, identitas pada produk, daftar tarif, 

petunjuk penggunaan, intruksi, pengorganisasian dan 

sebagainya. 

c. Komunikasi dan informasi  

Publikasi / pengumuman :  iklan lowongan pekerjaan, promosi 

produk baru maupun pada program campaign. 

Promosi : bendera (Flag), stiker, balon. 

Gambar 1.8 : Desain produk parfum dan brosur skema tilang
Sumber : www.stepinsidedesign.com

Gambar 1.9 : Brosur Starbucks museum campaign
Sumber : www. alifmagz.com

Gambar 1.10 : Balon sebagai sarana iklan
Sumber : www.kabajak.com

petunjuk ppeenggunaan, iintn ruksi, pengorganisasian dan 

seebabagainya.

cc. Komunikasi dan informasi 

Publikasi / pengumuman :  iklan lowongan pekerjrjaan, proromosi 

produk baru maupun pada program campaign.

Promosi : bendedera (Flag), sstiker, balon. 

Gambar 1.8 : Desain produk parfum dan brb osur skekema ttililangg
Sumber : www.stepinsidedesignn.c.com

GaGambar 1.9 : BrBrososurr SSta brbuckks museum camppaiaigngn
Sumberr :: wwwwww. aliffmamagzgz c.como
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Stationery : letterhead, kartu nama, note book, amplop, visiting 

card.

     

Kendaraan : terpasang pada armada angkutan atau kendaraan. 

2. Intruksi dan informasi 

a. Petunjuk informasi : media informasi yang menggunakan simbol-

simbol  grafis dalam menggambarkan posisi suatu tempat, arah 

maupun petunjuk tentang suatu cara yang disertai dengan skala 

perbandingan. Contoh : peta lokasi, diagram, gambar kronologis 

suatu peristiwa dan sebagainya. 

Gambar 1.11 : Contoh kartu nama, letterhead, amplop
Sumber : www.jofieteddy.blog.plaza.com

Gambar 1.12 : Iklan kampanye presiden dengan kendaraan dan Iklan menggunakan 
media bus

Sumber : www. grafisosial.wordpress.com, www. cluedivision.com

Gambar 1.13 : Contoh karya peta lokasi
Sumber : www. designbyvitarlenology.blogspot.com

   

Kendndararaaaan : terpasang pada armadada a anangkutan atau kekendaraan. 

2. Intruksi dadann ininfformrmasa i 

a. Petunjuk informasi : mmedediaia informasi yang menggunakan simbmbolol-

simbol  grafis dalam menggambarkan posisi suatu tetempmpatat,, ararah 

maupupunun ppetunjuk k tetentntanang g ssuatu caraa yyanang g didisertai denngagann skala 

peperbrbandingan. Contntoh : peteta lokasi, diagraram,m, ggambabarr kkronologis 

suatu peristiwa daan sebagainyya. 

Gambar 1.11 : Contoh kkarartu nama, letterhead, amplop
Suummber : www.jofieteddy.bblolog.plaza.com

Gambar 1.12 : Iklan kampanye presiden dengan kendaraan dan Iklan mmenggunakan 
media bus

Sumber : www. grafisosial.wordpress.com, www. cluedivision.com
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b. Pemberi instruksi : Petunjuk tentang suatu cara yang disertai 

dengan skala perbandingan. Misalnya gambar instruksi dan 

urutannya. 

3. Promosi dan presentasi 

Media promosi dan presentasi pada desain grafis yang berbentuk 

iklan atau advertensi meliputi pada dua media : 

a. Media lini-atas (Above the Line Media) terdiri dari iklan-iklan 

yang dimuat dalam media cetak, media elektronik (radio, 

televisi dan bioskop) serta media ruang luar (billboard dan bus 

panel). 

b. Media Lini-bawah (Below the Line Media) terdiri dari seluruh 

media selain media diatas seperti direct mail, brosur, pameran, 

point of sale display material, kalender, agenda ataupun 

souvenir. 

I.C.2.Fungsi desain grafis dalam kebutuhan masyarakat  

Secara umum dapat dikatakan, bahwa fungsi desain grafis pada dua 

bidang media di atas  adalah bertugas menyampaikan pesan secara 

informatif, persuasif, atraktif. Dengan segala pertimbangan yang 

mendukung keberhasilan suatu media iklan maka dewasa ini desain grafis 

tidak berdiri sendiri tapi sudah pula melibatkan cabang ilmu lainnya, 

Gambar 1.14 : Desain cover buku, cd dan 
kemasan

Sumber : www. ebookroom.blogspot.com

urutannya. 

3. Promomoso i dan presesenentata isi 

Meedidia promosi dan presentasi pada desainin grafifiss yayangng berbebentuk 

iklalan atau advertensi meliputi pada dua media :

a. Media lini-atas (Above the Line Media(( ) terdiri dad ri iklklanan-iklann 

yang dimuat dalam media cetak, media elektrronik k (r(raadioo,

televisi dan bioskop) serta media ruang luar (billbooard dann bbuus d

panel). 

b. MMedia LiLi ini b-bawawaha  (BeBeloloww ththe Line MMeddia( ) terdiri dari sellururuhuh 

media selain media diatas seperti direct mail, brosur, papamemeraran, 

popoinintt ofof ssalalee did splaay y mamateteririalal, kakalelendnderer, agagenendada aatatauupun 

soouvuvenir. 

I.C.2.Fungsi desain grafis dalaam kebutuuhan masyarakat  

Secara umum dapat diikak takaann, bahwa fungsi desain grafis pada dua 

bidang media di atas  adalalahah bertugas menyampaikan pesan secara 

Gambar 1.14 : DeD sain cover buku, cd dan 
kemmasan

SuSumber : www. ebookrroooom.blogspot.com
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misalnya dengan ilmu komunikasi sosial, psikilogi, pemasaran atau 

ekonomi dan tentu saja dengan teknologi. 

Desain grafis adalah hasil dari suatu proses apresiasi yang erat 

kaitannya dengan proses pembelajaran dan pendidikan bagi publik untuk 

menghargai keberadaan seni. Namun ide dan kreativitas tidak ada artinya 

tanpa dukungan ilmu pengetahuan dan teknologi yang menunjang. Ilmu 

yang diperoleh dari pendidikan adalah investasi masa depan, sedangkan 

kombinasi kreativitas dan ilmu, yang merupakan  kunci keberhasilan 

sebuah desain, khususnya desain grafis. 

Selama ini pendidikan selalu dipahami dalam konteks pendidikan 

formal yang dikemas dalam wadah sekolah atau lembaga pendidikan. 

Sekolah atau lembaga pendidikan formal merupakan salah satu wadah 

yang berperan mempertahankan, mengembangkan dan transfer ilmu-ilmu 

serta idealis, sebagai upaya pencerdasan dan merasionalkan bangsa yang 

akan memperluas jaringan ilmu pengetahuan dan teknologi, sebagai media 

yang menjembatani pendidikan dengan potensi kreativitas setiap orang 

sebagai penyedia tenaga kerja, penyedia tenaga ahli, bahkan sebagai ajang 

berapresiasi bagi publik. 

“.…tumbuh kembangnya desain grafis di Yogyakarta tidak bisa 

dipisahkan dari boomingnya lembaga-lembaga pendidikan desain grafis 

pada era tahun 90-an”.( Drs. Sumbo Tinarbuko, Msn )4. 

                                                           
4 _ www.desaingrafisindonesia.wordpress.com/2008/02/19/peta-masalah-pendidikan-dkv 

Desain grafis addalalahah hasil ddararii sus atu proses apresiasi yang erat 

kaitannya dedenngan proses pembelajaran dan penndididikan bagi publik untuk 

mengghhargai keberadaan ses nin .. NaNamumun n idde e dan kreativitaass tidak ada artinya

ttanpa dukungganan ilmlmu pengetahuan dan teteknknololoogi yang mennunu jang. Ilmu 

yangng ddipipeeroleh ddaari pendidikan adalah inveveststasi mamasaa ddeepan, sedad ngkan

kokombm inasasii kreativitas dan ilmu, yang merupakann  kuncci i kekebeb rhassilan 

sebuuah desain, khususnya desain grafis.

Selama ini pendidikan selalu dipahami dalam kontekks pependndididikan 

formal yang dikemas dalam wadah sekolah atau lembaga pendid dikaann. 

Sekolah atau lembaga pendidikan formal merupakan salah satu wwadahh 

yang berperaan n memempmperertatahankan, mengngemembabangngkak n dan transfferer iilmu-illmumu 

serta idealis, sebagai upaya ppennccerdasan dan merasionalkan bangsa a yayanng 

akan memperluas jaringan ilmu pengetahuan dan teknologi, sebebaagaiai mmededia 

yang menjejembmbatataani pendndididikikanan ddenengan pootetensnsi i kkreatiti ivittas setitiapap oorang 

sesebagag i pepennyedia tenaga kekerja, pennyyedia tenaga ahlhlii, bbahkan sesebabagai ajang 

berapresiasi bagi publik.

“.…tumbuh kemmbab ngnyyaa desain grafis di Yogyakarta tidak bisa 

dipisahkan dari boomingnyaya lleembaga-lembaga pendidikan desain grafis 

pada era tahun 90-an”.( Drs. SSumbo Tinarbuko, Msn )4. 
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Banyak institusi pendidikan baik negeri maupun swasta beramai-

ramai membuka jurusan atau tempat kursus desain grafis. Pertumbuhan 

sekolah dan tempat kursus desain komunikasi visual (diskomvis) di 

Yogyakarta cukup pesat. Hal ini menunjukan bahwa antusias  dan minat 

masyarakat cukup besar terhadap desain grafis, maka perlu adanya wadah 

sebagai tempat berapresiasi dan belajar seni desain grafis. Adapun tempat-

tempat yang biasa digunakan untuk berapresiasi dan pameran di 

Yogyakarta adalah sebagai berikut :  

Benteng Vredeburg 

Gedung Societet Militer (Taman Budaya Yogyakarta) 

Museum Nasional Yogyakarta 

Bentara Budaya 

V-art Gallery  

Cemeti Art Gallery 

Jogja Art Gallery 

Namun keberadaan  tempat-tempat yang biasa digunakan untuk 

berapresiasi dan pameran  masih kurang mampu menampung aktivitas 

para pelaku seni desain grafis, khususnya wadah untuk melakukan 

kegiatan diskusi, tukar pikiran, pameran karya sesama pelaku seni desain 

grafis. Selain itu sekolah dan tempat kursus yang sudah ada juga belum 

mampu menampung aktivitas diatas.  

sekolah dan tempat kkurursus desaini kkomunikasi visual (diskomvis) dil

Yogyakarta ccuukup pesat. Hal ini menunjukan bbahahwa antusias  dan minat 

masyyaarakat cukup besarr terrhaadaap p dedesas inin grafis, maka peperlu adanya wadah 

sebagai tempatat bbereraapresiasi dan belajar sesenini ddesesaain grafis. Addapapun tempat-

tempmpatat yyang bibiaasa digunakan untuk beberaraprp esiaasisi ddaan pammere an di

YoYogyg akararta adalah sebagai berikut :  

Benteng Vredeburg

Gedung Societet Militer (Taman Budaya Yogyakkarta))

Museum Nasional Yogyakarta 

Bentara Budaya 

V-V arartt GaGallllerery y  

Cemeti Art Galleleryry 

Jogja Art Gallery 

NaNammun kekeberadaan  tempat-tteempat yangng biai sasa ddigigununakakaan untuk 

berapresiasi dan pamerann  masih kuk rang mampu menampung aktivitas 

para pelaku seni desainn grafis, kkhususnya wadah untuk melakukan 

kegiatan diskusi, tukar pikiriran, papameran karya sesama pelaku seni desain 

grafis. Selain itu sekolah dan ttempat kursus yang sudah ada juga belum 
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Beberapa hal yang menyebabkan tempat-tempat diatas kurang 

representatif dan dapat menampung aktivitas para desainer, adalah sebagai 

berikut :  

Bangunan yang digunakan tidak mencerminkan ekspresi para 

desainer desain grafis, karena bangunan-bangunan yang biasa 

digunakan adalah bangunan lama (kolonial). 

Tempat-tempat yang digunakan biasanya bersifat umum atau 

segala jenis pameran dapat dilaksanakan disana, sehingga terasa 

sangat monoton dan membosankan.   

Ruang pameran yang tersedia tidak dapat dieksplorasi oleh pelaku 

pameran. 

Padatnya jadwal pameran yang akan dilaksanakan, sehingga 

pameran tidak dapat maksimal dan waktu pameran harus berebut 

jadwal. 

Tidak tersedianya fasilitas-fasilitas pendukung yang dapat 

membuat pengunjung, pelaku pameran dan komunitas desain 

grafis merasa nyaman dan kerasan selama kegiatan pameran 

berlangsung.

Dari indentifikasi permasalahan diatas, maka perlu adanya wadah 

yang  lebih representatif yang dapat memenuhi kebutuhan desainer 

khususnya desainer desain grafis. Wadah yang dimaksudkan adalah 

sebuah Pusat Apresiasi Desain Grafis yang diharapkan dapat menjadi 

jalan keluar, sehingga mampu  mengatasi kekurangan-kekurangan yang 

berikut :  

Bangngunan yang digunakan tidak mencncerminkan ekspresi para 

desainer desain n grgrafafiss, , kakarer nana bangunan-bangngunan yang biasa

digunanakakan n adalah bangunan lama ((kokololonin al). 

TeT mppatat t-tempat yang digunakan bbiaiasanya a bebersrsififat umuum m atau 

ssegala jenis pameran dapat dilaksanakan didisas na, sesehihingngga tererasa 

sangat monoton dan membosankan.  

Ruang pameran yang tersedia tidak dapat dieksploraasis  olelehh pepelaku 

pameran. 

Padatnya jadwal pameran yang akan dilaksanakann, sehihinggga 

papamemeraran itiddakk dadapat maksimmalal ddan wwakaktutu ppameran hhaarus berebebutut 

jadwal. 

Tidak tersedianya fasilitas-fasilitas pep ndukungg yayangng ddapapat 

memembmbuuat pep ngunjujungng,, ppelaku ppamereranan dan komunnititasas ddesain 

ggrafis merasa nyyama an ddaan kerasan selammaa kekegigiatatan pameran 

berlangsung.

Dari indentifikasi perermasalahahan diatas, maka perlu adanya wadah 

yang  lebih representatif yay ngng dapat memenuhi kebutuhan desainer 

kh d i d i fi W d h di k dk d l h
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ada. Dengan adanya Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta yang 

merupakan jawaban dari permasalahan diatas diharapkan mampu 

memenuhi rasa penasaran masyarakat,  perusahaan dan pencinta seni 

desain grafis tentang semua informasi, perkembangan dan kegiatan para 

pelaku desain grafis. 

I.D. Latar Belakang Permasalahan 

Desain grafis dapat dikatakan sebagai desain komunikasi visual, karena 

karya desain grafis harus dapat dinikmati oleh semua panca indra manusia.  

“Desain komunikasi visual dalam pengertian modern adalah desain 

yang dihasilkan dari rasionalitas. Dilandasi pengetahuan, bersifat 

rasional, dan pragmatis. Jagat desain komunikasi visual senantiasa 

dinamis, atraktif (penuh gerak), dan perubahan”,  

(Widagdo 1993:31)5. 

Proses penemuan ide kreatif desainer desain grafis cukup menarik 

untuk diungkap. Bagaimana desainer melakukan proses kreatif untuk 

menemukan  ide kreatif yang sifatnya kasatmata (alam bawah sadar) 

diterjemahkan kedalam alam pikiran yang rasional sehingga menghasilkan 

sebuah karya. Karya yang dimaksud merupakan hasil dari pemikiran ide 

segar dan original dari desainer, sehingga sebuah karya dapat dikatakan 

berhasil dan tepat sasaran apabila karya tersebut dapat menjadi trendsetter.

Untuk menjadi trendsetter, desainer desain grafis harus mampu menemukan 

inovasi desain yang berbeda (atraktif) dan selalu berubah (dinamis).

Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta berperan penting dalam 

membantu para desainer untuk menemukan inspirasi dalam berkarya, 
                                                           
5 _www.hidupadalahseni.com/index.php?page=home&detail_id=342&act=details

memenuhi rasa penaasasararan masyarakakatat, ,  perusahaan dan pencinta seni

desain grafiiss ttentang semua informasi, perkembmbana gan dan kegiatan para 

pelakuku desain grafis.

I.D. LaLatar Belakangng PPerrmasalahan 

DeDesasainin grafis s dadapat dikatakan sebagai dedesasaini  kommununikikasasi visualal, , karena 

kakaryrya a desaainin grafis harus dapat dinikmati oleh semua ppana ca indndrara mmanussiai .  

“Desain komunikasi visual dalam pengertian modern adadalah dedesasainin “

yang dihasilkan dari rasionalitas. Dilandasi pengetahuan, bersififatat 

rasional, dan pragmatis. Jagat desain komunikasi visual sennantiaasasa 

dinamis, atraktif (penuh gerak), dan f perubahan”,  

(Widagdo 19933:31)5.

Proses penememuauann ide kreatif desaininerer ddesain grafis cukkupup menara ikik 

untuk diungkap. Bagaimanna a deesasaiiner melakukan proses kreatif ununtutukk 

menemukan  ide kreatif yang sifatnya kasatmata (alam bawwahah sadadaar)

diditeterjrjememahahkakann kekedadalalamm alalamam ppikikiriranan yyaang g rarasisiononalal ssehehininggggaa mmengnghahasisilkan 

sebubuahah kkaryaya. Karya yang g dimaksudud merupakan hhasa ill ddararii pepemimikkiran ide

segar dan original dari deesainer, sehhingga sebuah karya dapat dikatakan 

berhasil dan tepat sasaran aapabila kararya tersebut dapat menjadi trendsetter.

Untuk menjadi trendsetter, deesaineerr desain grafis harus mampu menemukan 

inovasi desain yang berbeda (atrar ktif) dan selalu berubah (ff dinamis).
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sehingga dibutuhkan suatu rancangan yang mampu memberikan stimulate

(rangsangan) ide-ide desain yang inovatif  bagi para desainer. Agar tujuan di 

atas dapat terpenuhi maka rancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis di 

Yogyakarta di titik beratkan pada pengolahan tata ruang luar dan tata ruang 

dalam yang dinamis dan atraktif.

Dinamis (penuh gerak) yang dimaksudkan disini adalah merupakan 

gambaran dari suatu proses mendesain hingga menghasilkan karya-karya 

yang selalu menjadi trendsetter yang dapat membawa perubahan dan 

perkembangan dunia desain grafis. Sedangkan atraktif (hubungan 

komunikasi)  yang dimaksudkan diatas adalah cerminan dari sebuah karya 

desain grafis yang mampu merangsang otak  untuk menumbuhkan ide-ide 

segar melalui makna-makna yang tersirat didalam karya desain grafis bagi 

para penikmat seni. 

Untuk menjadi desainer desain grafis yang handal, desainer harus 

mampu berpikir secara dinamis dan atraktif untuk keluar dari pakem yang 

ada dan mencoba untuk melakukan gebrakan dalam menelusuri ide desain. 

Ide desain merupakan proses eksplorasi yang bisa terinspirasi dari mana saja 

yang tidak terikat oleh apapun. Proses eksplorasi penemuan ide desain 

awalnya dituangkan melalui proses pengilustrasian (coretan atau sketsa ide 

desain). Kumpulan hasil proses pengilustrasian merupakan kumpulan ide 

desain yang dapat dikembangkan dan dianalisa lebih dalam untuk 

menghasilkan karya yang inovatif. Untuk dapat merangsang tumbuhnya ide-

ide yang inovatif diperlukan metode desain khusus. Metode desain yang 

atas dapat terpenuhi mmakaka rancangann PuP sat Apresiasi Desain Grafis di

Yogyakarta ddii tititik beratkan pada pengolahan tatta a rur ang luar dan tata ruang

dalam yyang dinamis dan aatraraktktiff.

Dinamis (p(pennuhuh gerak) yang dimakaksusudkdkanan disini adalahah merupakan 

gambbararanan ddari susuatatu proses mendesain hingggga a mengghahasisilklkan karyaya-karya 

yayangng selalalu menjadi trendsetter yang dapat membmbawa peperurubabahan dan r

perkemembangan dunia desain grafis. Sedangkan atraaktif ((huhubungaan 

koommunikasi)  yang dimaksudkan diatas adalah cerminan dari i sebubuahah kkarya 

ddesain grafis yang mampu merangsang otak  untuk menumbuhuhkan ide-ididee

ssegar melalui makna-makna yang tersirat didalam karya desainn grafiss baggi 

ppara penikmat sesenini.

Untuk menjadi desainerr ddesesaiain grafis yang handal, desainer hhararuus 

mam mpu berpikir secara dinamis dan atraktif untuk keluar dari ppakakemem yyaang f

ada ddan menccobobaa uuntuk memelalakukukakan n ggebbrakann ddalalamam men lelusuri idide e dedesain.

IdIde desainn mmerupakan prosees s eksplorarasi yang bisa terrininspspirasi dadariri mana saja 

yang tidak terikat oleh apapapun. Prooses eksplorasi penemuan ide desain 

awalnya dituangkan melaluiui proses ppengilustrasian (coretan atau sketsa ide

desain). Kumpulan hasil prosses ppengilustrasian merupakan kumpulan ide

desain yang dapat dikembannggkan dan dianalisa lebih dalam untuk
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tepat untuk  mengembangkan dan menganalisa proses pengillustrasian 

adalah metode pemetaan yang dapat memetakan hasil illustrasi visual ide 

desain. Proses pemetaan illustrasi visual ide desain grafis ini merupakan 

proses pemetaan illustrasi visual proses kreatif desainer desain grafis yang 

disebut dengan visual Illustration mapping.  

Visual Illustration mapping merupakan metode pencarian ide desain 

yang independent (bebas), karena desainer bisa memulai sebuah desain dari 

manapun tanpa ada ikatan aturan yang mengikat. Namun untuk 

memudahkan penemuan ide desain perlu ada tahapan-tahapan yang perlu 

dilakukan. Tahapan-tahapan ini sifatnya membantu menstukturkan pola 

berpikir desainer. Secara garis besar tahapan-tahapan tersebut adalah 

sebagai berikut : 

Buat sketsa-sketsa ide desain sebanyak mungkin, tanpa 

memikirkan aturan-aturan yang ada dan sifatnya mengikat. 

Semakin banyak sketsa yang dihasilkan semakin kaya akan data 

yang dapat digunakan. 

Seleksi ide-ide desain yang bermanfaat dan sifatnya dapat 

mendukung pengembangan ide desain. Jangan buang sketa-sketsa 

yang tersingkirkan. Karena mungkin ide desain bisa datang dari 

hasil sketsa yang disingkirkan. 

Kerucutkan sketsa-sketsa ide desain yang terseleksi, buat sketsa-

sketsa yang dapat menyatukan sketsa yang terseleksi. 

desain. Proses pemetaaann ililllustrasi viisusualal ide desain grafis ini merupakan l

proses pemetaaaan illustrasi visual proses kreatif dedesas iner desain grafis yang l

disebuutt ddengan visual Illusustrratatioi nn mamappp ining.  

Visual Illusustrratatioion mapping merupakakann mmetetode pencariaan n ide desain g

yangg inindedepep ndentt ((bebebas), karena desainer bibisasa memululaiai ssebebuah desasain daritt

mamananapun tanpa ada ikatan aturan yang mengigikak t. NNamamunun uuntn uk 

memuuddahkan penemuan ide desain perlu ada tahapan-tahhapa ann yyanang perlrlu u

dilalakukan. Tahapan-tahapan ini sifatnya membantu menstuuktuurkrkanan pola

bberpikir desainer. Secara garis besar tahapan-tahapan tersebe ut adalalahh 

ssebagai berikut : 

Buat sskeketstsa-sksketetsas  ide dessaiainn sesebabanynyak mungkinn, tanpaa

memikirkan aturan-atatururanan yang ada dan sifatnya mengikakatt. 

Semakin banyak sketsa yang dihasilkan semakin kayay aakakan n dadatata 

yangg ddapapatat ddiigunakkanan.

SeSelelekksi ide-ide desasain yanng bermanfaat ddanan siffatatnynya dapat 

mendukung pengemmbangan idee desain. Jangan buang sketa-sketsa 

yang tersingkirkan. KaK rena mmungkin ide desain bisa datang dari 

hasil sketsa yang disinggkirkkan. 

Kerucutkan sketsa sketsa ide desain yang terseleksi buat sketsa



     

16 
 

Terus gali dan eksplorasi semua hasil sketsa-sketsa ide desain 

sampai menemukan ide yang paling fenomenal dan inovatif. 

Dari hasil penemuan sketsa-sketsa ide melalui proses diatas, 

diharapkan dapat memberikan gambaran-gambaran ide dan 

banyak alternatif ide-ide desain yang dapat dihasilkan. 

Penemuan dan penelusuran ide desain dengan menggunakan metode 

visual Illustration mapping ini kemudian akan dituangkan kedalam bentuk 

tata ruang luar dan tata ruang dalam pada rancangan bangunan Pusat 

Apresiasi Desain Grafis. 

I.E. Rumusan Masalah 

Bagaimana wujud rancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis di 

Yogyakarta yang mampu membantu proses kreatif para desainer dalam 

melakukan inovasi ide-ide desain melalui pengolahan tata ruang dalam dan 

tata ruang luar dengan metode pemetaan “visual illustration mapping”?

I.F. Tujuan dan Sasaran 

I.F.1.Tujuan 

Mewujudkan rancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta 

yang mampu menstimulasi para desainer dalam melakukan inovasi ide-ide 

desain melalui pengolahan tata ruang dalam dan tata ruang luar dengan 

pendekatan metode pemetaan illustrasi visual proses kreatif desainer 

desain grafis. 

Dari hasil pennememuan sketsa-skeketstsa ide melalui proses diatas, 

diharaapkpkan dapat memberikan gambaranan-gambaran ide dan 

bbanyak alternatif idde--idide e dedesasainin yyanang g dapat dihasilklkana .

Penemuan ddanan ppenelusuran ide desaiin n dedengngan menggunakakan metode

visualal IIllllusustratioonn mapping ini kemudian akkanan dituangn kakan n kek dalam m bentuk g

tatatata ruangng luar dan tata ruang dalam pada rancanngagan baangngununana  PuPusat 

AApresisiasi Desain Grafis. 

I.E. RRumusan Masalah

Bagaimana wujud rancangan Pusat Apresiasi Desain Grafifis ddi

YYogyakarta yyanangg mampmpu u membantuu pproroses krkreaeatif para dessaiainer dalalam m

melakukan inovasi ide-ide desasainn mmelalui pengolahan tata ruang dalamm ddaan 

tatatata ruang luar dengan metode pemetaan “visual illustration mamappppiningg””??

I.F. TuTujujuann ddanan Sasaran 

I.F.1.Tujuan 

Mewujudkan rancanggana  Pusat AApresiasi Desain Grafis di Yogyakarta 

yang mampu menstimulasi papara ddesainer dalam melakukan inovasi ide-ide

desain melalui pengolahan tatat ruang dalam dan tata ruang luar dengan



     

17 
 

I.F.2. Sasaran 

Untuk mendapatkan konsep yang terwujud dalam pola hubungan 

ruang pada tata ruang luar dan tata ruang luar dalam pada bangunan Pusat

Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta yang mampu memberikan 

stimulasi para desainer dan  peminat desain grafis dalam melakukan 

inovasi ide-ide desain yang kreatif dan inovatif dengan menerapkan 

metode pemetaan ilustrasi visual proses kreatif desainer desain grafis, 

maka perlu dilakukan beberapa tahapan, yakni : 

Mempelajari sejarah desain grafis secara umum dan mengkaji 

perkembangan style desain grafis di Indonesia serta mencari 

study kasus sekolah dan venue pameran desain grafis  yang 

sudah ada. 

Mempelajari tentang segala hasil karya desain grafis dan 

mengenali macam teknik penyajian pameran desain grafis. 

Mengenali dan mempelajari proses kreatif desainer desain grafis 

dan melakukan studi pustaka mengenai metode pemetaan 

arsitektur, selain itu juga mengenali studi kasus perancangan 

desain arsitektur yang menggunakan metode pemetaan 

arsitektur. 

Mempelajari dan menganalisa studi kasus pameran desain grafis 

yang sudah pernah diadakan. 

Mencari referensi literatur tentang bangunan yang terkait dengan 

mengidentifikasi fasilitas, sirkulasi, penzoningan ruang dan 

ruang pada tata ruang g luluaar dan tata ruuanangg luar dalam pada bangunan Pusat

Apresiasi DeDesain Grafis di Yogyakarta yaangng mampu memberikan 

stimululasi para desainerr dadan n ppememini atat desain grafis ddalam melakukan 

ininovasi ide-idide deesain yang kreatif dadan n ininovovatif dengan mem nerapkan 

meetotodede ppemetaaaann ilustrasi visual proses krkreae tif dedesaaininerer desain n grafis,

mamakak  pererlulu dilakukan beberapa tahapan, yakni : 

Mempelajari sejarah desain grafis secara umum dad n memenngkaji 

perkembangan style desain grafis di Indonesia sertrta memencncara i 

study kasus sekolah dan venue pameran desain graffis  yang 

sudah ada. 

Mempmpelelajajarii tetentntang segalaa hhasilil kkararyaya desain grrafafis dann 

mengenali macam teknknikk ppenyajian pameran desain grafis. 

Mengenali dan mempelajari proses kreatif desainer dedesasaiin ggrarafifiss

dan memelalakukan ststududi i pupuststaka mengngenenaia  metode pepememetataan 

ararsisitektur, selain iitutu juga mmengenali studii kakasususs peperarancangan 

desain arsitekturr yang mmenggunakan metode pemetaan 

arsitektur. 

Mempelajari dan mengngannaalisa studi kasus pameran desain grafis

yang sudah pernah diadakan
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standart ukuran atau besaran ruang yang mendukung konsep 

rancangan Pusat Apresiasi Desain Grafis. 

I.G. Lingkup Studi 

I.G.1. Pembahasan tentang Pusat Apresiasi Desain Grafis

Materi pembahasannya adalah merupakan lingkup kegiatan 

berapresiasi terhadap desain grafis. Pembahasan ini sebagai wadah 

publikasi karya grafis, perihal perkembangan desain grafis secara global 

maupun hasil kreatif designer graphic. Pusat Apresiasi Desain Grafis ini 

sebagai tempat pameran dan produksi terpadu, selain itu juga sebagai 

wadah bertukar pikiran, pengalaman maupun daya kreatif antar desainer 

dan mengaplikasikan metode “visual illustration mapping” kedalam 

wujud rancangan bangunan yang mampu mencerminkan karakter 

desainer desain grafis. 

I.G.2. Pembahasan tentang fasade bangunan 

Mengemukakan teori-teori tentang fasade bangunan melalui metode 

“visual illustration mapping” dari studi literatur, analisa, beserta 

tanggapan-tanggapannya untuk menciptakan fasade bangunan Pusat

Apresiasi Desain Grafis yang dinamis, atraktif dan inovatif dan 

kontekstual terhadap lingkungan. 

I.G. Lingkup Studi 

I.G.1. Pembahahasan tentangg PuP sat Apresiasi Desain Graafifis

Materi ppemembahasasannnnyaya aadaalalahh mmerupap kan lingngkup kegiatan 

beraprpresesiasi terhadapp dedesasainin ggrarafifis.s. Pembab hasan n inini sebagagai wadah 

pupublblikkasi kakarya grafis, perihal perkembangan ddesesain grgraffisis secara glg obal 

maupupun hasil kreatif designer graphic. Pusat Apresiassi Desaainin GGrafis ini i

sesebagai tempat pameran dan produksi terpadu, selain ititu u juj gaga ssebebagaiai 

wadah bertukar pikiran, pengalaman maupun daya kreatif aantn ar ddesesaia neer r

dan mengaplikasikan metode “visual illustration mappingg” kedaallamm 

wujud rancangan bangunan yang mampu mencerminkaan kkarakkteter r 

desainnerer ddesesaiainn grgrafafisis. 

I.I.G.G 2.2 PePembmbahahasasanan ttenentatangng fasade banggunanan 

Mengngememukakakanan teorii-t-teoeoriri ttentangng ffasasaddee babangngunan mellalaluiui mmetode

““vivisusu lal illustration mapppping” dari studi literaturur, anan lalisa, beserta 

tanggapan-tanggapannyaa untuk mmenciptakan fasade bangunan Pusat

Apresiasi Desain Grafifiss yang dinamis, atraktif dan f inovatif dan f

kontekstual terhadap lingkunungaann. 
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I.G.3. Pembahasan tentang peruangan bangunan 

Perihal teori-teori peruangan pameran atau publikasi dan pengolahan 

ruangan didalam ruangan pameran desain grafis, untuk mendapatkan tata 

ruang dengan zona yang jelas, tidak saling mengganggu tetapi saling 

mendukung dan pengolahan ruang yang mampu menstimulasi kreatifitas 

desainer yang berkreasi didalamnya.  

I.H. Metode Pembahasan 

Dalam membahas permasalahan dalam laporan ini penulis 

mengutamakan metode sebagai berikut : 

Metode deskripsi, dilakukan untuk mendapatkan gambaran 

menyeluruh tentang kondisi, potensi dan permasalahan pada

Pusat Apresasi Desain Grafis. 

Metode analisis-sintesis, berisi upaya untuk menguraikan 

masalah-masalah dalam mengidentifikasikan permasalahan 

berdasarkan data-data yang terkumpul dan analisis ini 

didasarkan pada landasan teori yang relevan dengan 

permasalahan kemudian diangkat menjadi suatu kesimpulan 

yang tepat guna memecahkan masalah yang ada. 

Studi literatur dilakukan untuk mendefinisikan secara kualitatif 

tuntutan kebutuhan pemakaian dan peralatan berdasarkan 

standart yang ada.  

ruangan didalam ruanangagan pameran dedesas in grafis, untuk mendapatkan tata 

ruang dengngaan zona yang jelas, tidak saling mmengganggu tetapi saling 

mendndukung dan pengololahhanan ruauangng yyanang mampu mensstitimulasi kreatifitas 

desainer yanng g beberkrkreasi didalamnya.  

I.H.H MeMetotode PPeembahasan 

DDalam membahas permasalahan dalam laporaan n ininii penulilis

meengutamakan metode sebagai berikut : 

Metode deskripsi, dilakukan untuk mendapatkan ggambaran 

menyeluruh tentang kondisi, potensi dan permasalahhan padada

Pusat t ApApreresasisi DDesain Grafis..

Metode analisis-sintntesesisis, berisi upaya untuk menguraikkanan 

masalah-masalah dalam mengidentifikasikan pep rmrmaasalalahahanan 

bberddasasararkakan data-d-datata a yayang terkukumpmpulul ddan analisisis s iini

ddididasarkan pada landasaan teori yangg rrele evvanan dengan 

permasalahan kemmudian diaangkat menjadi suatu kesimpulan 

yang tepat guna meemecahkanan masalah yang ada. 

Studi literatur dilakuukak n uuntuk mendefinisikan secara kualitatif 

tuntutan kebutuhan pemakaian dan peralatan berdasarkan
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LATAR BELAKANG PENGADAAN 
PROYEK 

Segala bentuk informasi dan 
produk kepada konsumen harus 
dibutuhkan media yang atraktif, 
komunikatif dan estetik. 
Desain grafis adalah suatu bentuk 
komunikasi visual yang 
menggunakan teks dan atau 
gambar untuk menyampaikan 
informasi atau pesan atau biasa 
disebut dengan iklan. 
Pertumbuhan sekolah dan tempat 
kursus desain komunikasi visual 
(diskomvis) di Yogyakarta cukup 
pesat. 
Antusias dan minat masyarakat 
Yogyakarta terhadap desain 
grafis yang cukup tinggi. 
Tempat-tempat yang ada selama 
ini kurang representatif untuk 
mengadakan aktifitas 
berapresiasi dan belajar seni 
desain grafis. 
Perlu adanya wadah yang  lebih 
representatif yang dapat 
memenuhi kebutuhan desainer
khususnya desainer desain grafis. 
Pusat Apresiasi Desain Grafis di 
Yogyakarta merupakan jawaban 
dari permasalahan diatas 
diharapkan mampu memenuhi 
rasa penasaran masyarakat,
perusahaan dan pecinta seni 
desain grafis tentang semua 
informasi, perkembangan dan
kegiatan para pelaku desain 
grafis. 

I.I. Diagram Alur Pemikiran 

  

PUSAT APRESIASI 
DESAIN GRAFIS

LINGKUP STUDI 
Pembahasan tentang Pusat 
Apresiasi Desain Grafis.
Pembahasan tentang Fasade 
Bangunan.
Pembahasan tentang Peruangan
Bangunan.

ANALISIS 
Pengolahan pola hubungan 
ruang pada tata ruang luar dan 
tata ruang dalam.
Metode pemetaan ilustrasi 
visual proses kreatif desainer
desain grafis. 

METODE PEMBAHASAN 
Metode deskripsi. 
Metode analisis-sintesis. 
Studi literatur 

KONSEP PERENCANAAN DAN 
PERANCANGAN 

LATAR BELAKANG 
PERMASALAHAN 

Proses penemuan ide kreatif 
desainer desain grafis cukup 
menarik untuk diungkap, 
bagaimana desainer melakukan 
proses kreatif untuk menemukan  
ide kreatif  yang yang sifatnya 
kasatmata (alam bawah sadar)
diterjemahkan kedalam alam 
pikiran yang rasional sehingga 
menghasilkan sebuah karya yang 
menjadi trendsetter. 
Metode pemetaan ilustrasi visual 
ide desain grafis ini merupakan 
proses pemetaan ilustrasi visual 
proses kreatif desainer desain 
grafis akan dituangkan kedalam 
bentuk tata ruang luar dan tata 
ruang dalam pada rancangan 
bangunan Pusat Apresiasi Desain 
Grafis. 
Dinamis (penuh gerak) yang 
dimaksudkan disini adalah 
merupakan gambaran dari suatu 
proses mendesain hingga
menghasilkan karya-karya yang 
selalu menjadi trendsetter yang 
dapat membawa perubahan dan 
perkembangan dunia desain 
grafis. Sedangkan atraktif 
(hubungan komunikasi)  yang 
dimaksudkan diatas adalah 
cerminan dari sebuah karya desain
grafis yang mampu merangsang 
otak  untuk menumbuhkan ide-ide 
segar melalui makna-makna yang 
tersirat didalam karya desain
grafis bagi para penikmat seni. 

RUMUSAN MASALAH 
Bagaimana wujud rancangan Pusat 
Apresiasi Desain Grafis di 
Yogyakarta yang mampu 
membantu proses kreatif para 
desainer dalam melakukan inovasi 
ide-ide desain melalui pengolahan 
tata ruang dalam dan tata ruang luar 
dengan metode pemetaan “visual 
illustration mapping”?  
 

PROYEK
Segala bentuk informaasisi dan 
produk kepada konsnsumumen harus 
dibutuhkan meddiaia yang atraktif, 
komunikatif f ddan estetik.
Desain ggrrafis adalah suatu bentutuk k
komumunnikasi visual yangng 
memenggunakan teks dan ataauu 
gambar untukk mmenenyayampaikann 
informasi atau ppesanan aattau biasa 
disebut t ded ngan iklklanan.
Pertummbubuhah n sekolah dan teempmpatat 
kukursrsusus ddesesain komuninikakasi visual 
(d(disi koommvis) di YYogogyakarta cukup
pesasat.
AAntusias ddan minat masyarakat AAA
Yogyakakarta terhadap desain 
graffisis yang cukup tinggi.
Teempat-tempat yang ada selama 
inini kurang representatif untuk 
mengadakan aktifitas 
berapresiasi dan belajar seni
desain grafis.
Perlu adanya wadah yang  lebih
representatif yang dapat 
memenuhi kebutuhan desainer
khususnya desainer desain grafis.
Pusat Apresiasi Desain Grafis di 
Yogyakarta merupakan jawaban 
dari permasalahan diatas 
diharapkan mamampupu mmememenenuhu i
rasa ppenenaasaran masyyarakat,
perusahaan dan pecinta senini 
desain grafis tentang semua
informasi, perkembangan dan
kegiatan para pelaku desain
grafis.

  

PUSAATT APAPRESIASI I 
DESAIN GRARAFIS

LILINGNGKUKUPP STSTUDUDII
Pembahasanan ttentangng PPusat 
ApApreresisiasasii DeDesain GGrarafis.
Pembahasanan tentang Fasade
BaB ngunan.
Pembahasan tentang Peruangan
Bangunan.

ANALLISISIS
Penggolahan pola hubungan 
ruangg pada tata ruang luar dan 
tata rruang dalam.
Metetode pemetaan ilustrasi 
vissual proses kreatif desainer
dedesain grafis.

METOODEDE PPEMEMBAHAS
MeMetotodede ddeskripsi.
Metotodde analisis-sinte
SStudi literatur

PERMASALA
Proses penemuan
desainer desain
menarik untuk
bagaimana desain
proses kreatif untu
ide kreatif  yang 
kasatmata (alam 
diterjemahkan ke
pikiran yang rasi
mmenghasilkan sebu
meenjnjadi trendsetter
Metooded  pemetaan 
ide desasain grafis
prproses peme etaan i
pprosses kreeatif de
grgrafafiis akan dituan
bentntuku  tata ruruang 
ruruanang g dalam pa
babanngununanan Pusat Ap
Grafafisis.
Dinanamiiss (p( enuh
dimamaksksududkak n ddi
meruupapakakan n gambmbaa
proses mennddess
menghasilkann kkarry
sselalu menjajadi trre
ddapat memmbawaa p
pperkembabangan dd
ggrafis.. Sedadangngk
(h(hububungan kok mumun
dimaksudkann di
cerminan darari ssebbua
grafis yanng g mamammp
otak  untutuk k mmennum
segar mmelalaluuii mmakn
teersrsiirat diddalalam
graffisis bbagagi i paara pen

RUMUSAN MASALAH
Bagaimana wujud rancangan Pusat 
Apresiasi Desain Grafis di 
Yogyakarta yang mampu 
membantu proses kreatif para 
desainer dalam melakukan inovasi 
ide-ide desain melalui pengolahan 
tata ruang dalam dan tata ruang luar 
dengan metododee pepememetaan “visual 
illustratitioon mapping”? 



     

21 
 

I.J. Sistematika Penulisan 

BAB I  PENDAHULUAN 

Berisi tentang latar belakang eksistensi proyek, pemilihan judul, 

permasalahan, tujuan dan sasaran, metodologi pembahasan, 

lingkup pembahasan, dan sistematika penulisan. 

BAB II DESAIN GRAFIS DAN PUSAT APRESIASI DESAIN 

GRAFIS 

Berisi tentang sejarah dan pengertian desain dan grafis, 

perkembangan desain grafis, peran dan fungsi desain grafis, pusat 

apresiasi desain grafis, fungsi pusat apresiasi desain grafis, serta 

studi banding. 

BAB III VISUAL ILLUSTRATION MAPPING  

Berisi tentang pengertian dan batasan konsep “Visual  Illustration 

Mapping” , ekspresi dan analisis permasalahan konsep “Visual  

Illustration Mapping” kedalam rancangan bangunan Pusat 

Apresiasi Desain Grafis. 

BAB IV TINJAUAN DAN PENDEKATAN LOKASI 

Berisi tentang potensi kota Yogyakarta dan analisa pendekatan 

tapak untuk Pusat Apresiasi Desain Grafis di Yogyakarta. 

Berisi tentangg llatatar belakang g ekeksistensi proyek, pemilihan judul,

permmasasalahan, tujuan dan sasaran, mem todologi pembahasan, 

lingkup pembahasasann, dad n n sisiststememata ika penulisan. 

BAB IIII DDEESAIN N GRAFIS DAN PUSSATAT APRPRESESIAI SI DDESAIN

GRGRAFIS 

Berisi tentang sejarah dan pengertian desaain ddanan grafiis,s  

perkembangan desain grafis, peran dan fungsi desaiinn grafafisis,, pup sat 

apresiasi desain grafis, fungsi pusat apresiasi desain grafiis, serrtata 

studi banding. 

BAB III VISUAL ILLUSSTRTRATA IOONN MMAPPING  

Berisi tentang pengertian dan batasan konsep “Visual  Illlulusttraratitioon 

MaMappppiningg”” ,, ekekspspreresisi danan aananalilisisiss pepermrmasasalalahahanan kkononsesep p ““ViVisual  

IlIllluststraration Mapppip ng” keedadalam rancncanangan n babangngununanan Pusat 

Apresiasi Desain GGrafis. 

BAB IV TINJAUAN DAN PPENDEEKATAN LOKASI

Berisi tentang potensii kota Yogyakarta dan analisa pendekatan
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BAB V  PENDEKATAN KONSEP 

Membahas pendekatan filosofi, pendekatan konsep ruang, 

pendekatan konsep bentuk, pendekatan ekspresi bangunan, tata 

ruang luar, dan sistem  bangunan. 

BAB VI KONSEP PERENCANAAN DAN RANCANGAN 

Berisi tentang konsep perencanaan dan perancangan Pusat

Apresiasi Desain Grafis berdasarkan strategi perencanaan dan 

perancangan yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya. 

BAB V  PENDEKATAANN KKONSEP 

Membmbahas pendekatan filosofi, pendndekatan konsep ruang, 

pendekatan konnssep p beb ntntukuk, , peendn ekatan ekspresesi bangunan, tata 

ruang luluarar, ddan sistem  bangunan. 

BABAB B VIV KKOONSEP PERENCANAAN DAN RANCANANGAAN N 

Berisi tentang konsep perencanaan dan perarancanngagan n Pusaat

Apresiasi Desain Grafis berdasarkan strategi pererencananaaaan n dan 

perancangan yang telah dijelaskan pada bab sebelumnyya. 


