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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, 
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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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