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KATA PENGANTAR 

 
 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas rahmat dan karuniaNya 
sehingga tulisan ini dapat terwujud sebagaimana adanya. Buku ini 
merupakan hasil rangkuman dari hasil penelitian yang berjudul 
‘Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi (IT)’ 
yang didanai oleh Direktorat Riset dan Pengabdian Masyarakat 
Direktorat Jenderal Penguatan Riset dan Pengembangan, Kementerian 
Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi, Republik Indonesia.  

Pada dasarnya, perancangan media pembelajaran merupakan 
‘alat bantu’ dalam proses pembelajaran, yang keseluruhan isi/content-
nya adalah materi ajar yang akan diinformasikan/dikomunikasikan 
kepada peserta didik/mahasiswa sebagai target audiens. Sehingga 
acuan dasar dalam penyusunan buku ini menggunakan prinsip-prinsip 
ilmu komunikasi, yang dalam hal ini menerapkan pendekatan disiplin 
ilmu Desain Komunikasi Visual. Pendekatan disiplin ilmu Desain 
Komunikasi Visual di sini diterjemahkan sebagai berikut: (1) Pengajar 
sebagai ‘pengirim’ pesan/informasi; (2) Materi ajar merupakan ‘isi 
pesan/informasi’ yang akan dikomunikasikan, dalam bentuk 
nonverbal, baik berupa text maupun visual grafis (statis/dinamis); (3) 
saluran/channel yang digunakan adalah rekaman media pembelajaran 
ini; (4) peserta didik/mahasiswa sebagai ‘target audiens’ yang 
menerima pesan/informasi berupa materi ajar; dan (5) respon/ 
tanggapan yang diharapkan adalah kompetensi peserta didik/ 
mahasiswa setelah mempelajari materi ajar (tertuang dalam Rencana 
Pembelajaran Semester/RPS). 

Adapun software program aplikasi yang digunakan dalam 
pembahasan buku ini adalah Adobe Flash Professional, oleh karena 
itu pendekatan yang diterapkan dalam penyusunan tulisan ini adalah 
terlebih dahulu membahas konsep/teori/pengetahuan dasar tentang 
disiplin ilmu Desain Komunikasi Visual dan pemahaman tentang 
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software program aplikasi Adobe Flash Professional, lalu diberikan 
tahapan/proses perancangan media beserta contoh-contohnya agar 
memudahkan dalam pembuatan/ perancangan bagi yang berminat 
untuk membuat media pembelajaran dengan materi ajar lainnya.   

 Akhirnya, penulis ingin meyampaikan ucapan terima kasih 
secara khusus kepada seluruh rekan kerja kami di Fakultas Seni dan 
Desain UNM Makassar yang telah mempercayakan kepada kami 
untuk menyusun buku ini. Juga jajaran staf Badan Penerbit UNM 
Makassar yang telah berusaha memperjuangkan penerbitan buku ini, 
serta rekan-rekan yang telah memberi dukungan dalam 
penyelesaiannya. 

Sembah sujud dan hormat kami selalu kepada orang tua kami 
tercinta yang senantiasa mendoakan dan memberi dorongan moril. 

Buku ini, khusus dipersembahkan kepada mahasiswa-
mahasiswa DKV FSD Universitas Negeri Makassar, yang selama ini 
telah memberikan inspirasi kepada kami dalam menulis, merancang, 
dan berkarya. Semoga buku ini dapat bermanfaat. Amin. 

 

 
 

Makassar, Agustus 2017. 
 
Penulis, 

 

 

 

 

 

 

 



 

 vii 

DAFTAR ISI 

 
 
KATA PENGANTAR    ..................................................................     v 
DAFTAR ISI     ..............................................................................    vii 
DAFTAR GAMBAR    ....................................................................    ix 
DAFTAR SINGKATAN    .............................................................     xi 
 
BAB   I. PENDAHULUAN    ..........................................................     1 
  

1. Multimedia Pembelajaran    ................................................     3 
2. Pendekatan Desain Komunikasi Visual  .............................     7 
 

BAB  II. DESAIN KOMUNIKASI VISUAL    ...............................   15 
 

1. Desain  ................................................................................   17 
2. Komunikasi  ........................................................................   22 
3. Rupa dan Bahasa Rupa/Visual  ...........................................   29 

 
BAB III. MATERI AJAR SEBAGAI ISI PESAN/INFORMASI  ...   35 
 

1. Materi ajar   ........................................................................   35 
2. Unsur Rupa Warna .............................................................   37 
3. Dimensi Warna  ..................................................................   40 

3.1. Hue Warna  ..................................................................   41 
3.2. Value Warna     ............................................................   50 
3.3. Intensitas Warna   ........................................................   54 

4. Kompentensi dan Deskripsi Mata Kuliah   .........................   60 
 
BAB IV. PESERTA DIDIK SEBAGAI TARGET AUDIENS    .....   66 
 

1. Segmentasi Geografis    ......................................................   67 
2. Segmentasi Demografis    ...................................................   68 
3. Segmentasi Psikografis   .....................................................   72 
4. Segmentasi Behavioral .......................................................   73 

 
BAB V. PROSES PERANCANGAN MEDIA    .............................   77 
 



 

 viii 

1. Software program aplikasi Adobe Flash    ..........................   77 
2. Tahapan perancangan   .......................................................   79 

 
DAFTAR PUSTAKA    ..................................................................    92 
TENTANG PENULIS   ..................................................................    95 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 ix 

DAFTAR GAMBAR 

 
 
Gambar 1. Skema metodologi riset desain    ..................................     16 
Gambar 2. Skema ‘fungsi’ dalam ranah desain  .............................     19 
Gambar 3. Eksistensi desain  .........................................................     21 
Gambar 4. Komunikasi verbal dan nonverbal    .............................     22 
Gambar 5. Skema komponen-komponen komunikasi   ..................     25  
Gambar 6. Unsur-unsur/komponen-komponen komunikasi  ..........     27 
Gambar 7. Skema komponen komunikasi dalam DKV. ................     28 
Gambar 8. Warna yang dihasilkan dari pancaran sinar  .................     38 
Gambar 9. Warna berupa pigmen  .................................................     38 
Gambar 10. Bendera kebangsaan Republik Indonesia  ..................     40 
Gambar 11. Model Lingkaran Warna Brewster  ............................     41 
Gambar 12. Warna Pertama, dalam lingkaran warna Brewster  .....     44 
Gambar 13. Penciptaan Warna Kedua  ..........................................     44 
Gambar 14. Enam Warna Pokok (the six standard colors)  ............     45 
Gambar 15. Warna Antara, dalam Lingkaran Warna Brewster  .....     46 
Gambar 16. Lingkaran Warna Brewster  .......................................     46 
Gambar 17. Warna Ketiga (tertiary colors) ....................................     47 
Gambar 18. Warna Keempat (quarternary colors)  .......................     48 
Gambar 19. Warna panas dan warna dingin ..................................     49  
Gambar 20. Tingkatan warna terang dan gelap  .............................     51 
Gambar 21. Tint, tone, shade  ........................................................     52  
Gambar 22. Pengaruh berbagai  warna latar  .................................     52 
Gambar 23. Close value  ................................................................     53 
Gambar 24. Pasangan Warna Komplemen  ...................................     54 
Gambar 25. Komposisi warna berkomplemen yang didekatkan  ....    56 
Gambar 26. Komposisi warna berkomplemen yang dicampurkan  .    57 
Gambar 27. Contoh lembar tugas  ..................................................    59 
Gambar 28. Ilustrasi Segmentasi Pasar  ..........................................    67 
Gambar 29.  Bagan Metodologi Riset Desain .................................    79  

Gambar 30.  Skema Materi Ajar  ....................................................    80  



 

 x 

Gambar 31.  Flow-chart Rencana Media Pembelajaran  .................    81  
Gambar 32.  Sketsa gambar  ...........................................................    81  

Gambar 33.  Folder pada komputer  ...............................................    82  
Gambar 34.  Gambar digitalisasi ....................................................    82 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 xi 

DAFTAR SINGKATAN 

 
Ab = Abu-abu 
B = Biru 
CB = Coklat kebiru-biruan 
CH = Coklat kehijau-hijauan 
CJ = Coklat kejingga-jinggaan 
CK = Coklat kekuning-kuningan 
CM = Coklat kemerah-merahan 
CU = Coklat keungu-unguan 
H = Hijau 
HB = Hijau kebiru-biruan 
HK = Hijau kekuning-kuningan 
(H+k)  = Hijau agak kekuning-kuningan yang mengarah ke Hijau  

kekuning-kuningan (HK). 
Ht = Hitam 
J = Jingga 
JK = Jingga kekuning-kuningan 
JM = Jingga kemerah-merahan 
K = Kuning 
M = Merah 
(M+k)  = Merah agak kekuning-kuningan yang mengarah ke Jingga  

kemerah-merahan (JM). 
Pt = Putih 
U = Ungu 
UB = Ungu kebiru-biruan 
(U+k)  = Ungu agak kekuning-kuningan  
UM = Ungu kemerah-merahan 
(B+k) = Biru agak kekuning-kuningan yang mengarah ke Hijau  
 kebiru-biruan (HB). 
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