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KATA PENGANTAR 

 

Seni menjadi salah satu cabang ilmu pengetahuan yang patut 

diapresiasi.  Keberadaan ilmu seni sering dianggap tidak terlalu 

berpengaruh dalam prakteknya dalam kehidupan sehari-hari. Acap 

kali bidang ini dipandang sebelah mata bagi beberapa kelompok 

masyarakat.  Namun di balik itu ilmu seni memiliki peran yang 

sangat besar dan bahkan menjadi bagian yang tak terpisahkan. 

Keberadaan seni secara historis bahkan memegang andil dan 

memiliki pengaruh besar dalam sejarah dunia. Seperti adanya era-

era dimana seni memiliki peran penting sebagai penanda adanya 

era tersebut. Di antaranya era Yunani Klasik, era Imperium 

Romawi, era Renaissance, era Baroque-Rococo hingga era modern. 

Perbedaan era tersebut ditandai dengan adanya perkembangan 

pesat tentang kemajuan pada gaya dan karakter seni di setiap 

masanya. Seni rupa menjadi salah satu cabang dari ilmu seni turut 

berperan dalam kehidupan manusia. Seni rupa bahkan berkembang 

dan menjadi kebutuhan utama pada berbagai sektor kehidupan, 

dimulai dari kebutuhan manusia akan benda estetis, eksotis, benda 

artistik maupun benda seni yang bersifat fungsional atau terapan. 

Semua itu telah lama hadir di tengah kehidupan manusia secara 

berdampingan. Hal ini menjadi alasan utama bahwa disiplin ilmu 

seni patut untuk dikembangkan dan disebarluaskan. 

Perkembangan seni rupa dewasa ini bahkan telah mencapai 

puncaknya sehingga sangat banyak disiplin ilmu seni diterapkan ke 

berbagai sektor industri. Dari adanya industri komunikasi, industri 

produk, dan industri lainnya. 

Desain komunikasi visual hadir menjadi salah satu cabang 

seni rupa dengan konsentrasi ilmu yang memiliki target sasaran 

yang syarat dengan konteks kekinian. Bahkan kebutuhan DKV 

telah merambah ke berbagai lini diantaranya dalam bidang politik, 

pendidikan, sosial dan budaya. Desain komunikasi visual menjadi 

senjata utama nan efektif serta mempunyai pengaruh besar. 

Komunikasi dalam bentuk bahasa verbal dan teks tidak lagi 

menjadi daya tarik dalam kehidupan sosial. Kreativitas yang 

ditawarkan oleh para desainer mampu memberikan kesegaran dan 
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wajah baru bagi berbagai bidang dalam kehidupan. Dengan adanya 

buku ajar ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih ilmu 

dengan harapan desain komunikasi visual mampu menjadi trend 

dan mampu memenuhi kebutuhan kita saat ini. 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami overview dari mata 

kuliah Pengantar DKV. 

 

B. Materi 

1. Pengertian Desain Komunikasi Visual 

a. Desain 

Desain merupakan suatu proses untuk melahirkan 

rancangan dimana didalamnya berkaitan dengan rasa, 

estetika, ide kreatif, solutif, strategi. 

b. Komunikasi 

Komunikasi merupakan proses penyampaian 

pesan antara komunikator dengan komunikan. Adanya 

komunikasi penyampaian pesan ini tujuannya untuk 

mempermudah menyampaikan pesan dari hasil pikiran 

maupun rasa sehingga menjadikannya sebuah informasi. 

c. Visual 

Menurut KBBI kata visual merupakan suatu hal 

yang dapat dilihat dengan indra penglihat (mata). 

Visual akan dapat dilihat jika adanya bentuk atau 

objek yang bisa diidentifikasi, dan cahaya sebagai 

perantara penglihatan visual. 

 

APA ITU DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi overview perkembangan DKV di Barat dan di 

Indonesia. 

 

B. Materi 

1. Sejarah Lahirnya Seni Visual 

Kehidupan manusia Tidak dapat terlepas dari bentuk-

bentuk visual semisal gambar, lukisan, iklan, cetakan pada 

media dua dimensi, Sign sistem, dan lain-lain.  semua itu 

adalah bentuk kebutuhan manusia akan seni visual yang 

dapat membantu manusia sebagai kebutuhan sehari-harinya. 

Seni rupa atau Seni visual sebagai salah satu cabang seni 

Selalu hidup dan berkembang di tengah kehidupan 

masyarakat sejak zaman dahulu Hingga sekarang ini. Seni 

rupa selalu tumbuh dan berkembang sesuai dengan Konteks 

zamannya masing-masing.  Seiring waktu seni rupa 

mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat 

pesat hingga pada akhirnya seni rupa Menjadi bagian yang 

tak terpisahkan dan bahkan Menyatu Dengan kehidupan itu 

sendiri. Perkembangan-perkembangan ini Tentunya tidak 

dapat terlepas dari sejarah yang melatarbelakanginya. Proses 

ini bukanlah proses yang instan namun merupakan rentetan 

sejarah yang sangat panjang Sehingga bagi para perupa dan 

desainer perlu memahami bahwasanya fase sejarah tersebut 

SEJARAH DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, ruang lingkup seputar 

dunia Desain Komunikasi Visual serta menganalisis 

permasalahan yang dapat diselesaikan dengan Desain 

Komunikasi Visual. 

 

B. Materi 

1. Desain Grafis dan Desain Komunikasi Visual 

Seiring perkembangan teknologi kebutuhan akan 

mendapatkan sebuah informasi menjadi meningkat dan lebih 

mudah. Perkembangan teknologi tersebut merubah perilaku 

dan cara pandang manusia terhadap suatu hal. Tidak heran 

jika dari waktu ke waktu cara penyampaian informasi juga 

mengalami perubahan yang signifikan. Informasi 

dikomunikasikan melalui berbagai cara dengan beragam 

kreatifitas dan selaras dengan penggunaan teknologi terbaru. 

Pada era 90-an hingga awal tahun 2000-an popular istilah 

Desain Grafis. Istilah tersebut berkaitan erat dengan media 

informasi berbasis cetak atau printing. Majalah, poster, 

brosur, flyer, banner, buku, merupakan contoh dari produk 

Desain Grafis yang sering dijumpai pada era tersebut. 

Para Desainer Grafis terus mengeksplorasi kreativitas 

dalam menghasilkan karya-karya grafis, tidak hanya selalu 

berfokus kepada visual dan unsur estetik saja. Namun juga 

RUANG LINGKUP DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas problem solving Desain Komunikasi Visual. 

 

B. Materi 

1. Pengertian Problem Solving atau Penyelesaian Masalah 

Pengertian penyelesaian masalah menurut KBBI 

penyelesaian berarti proses, cara, perbuatan, menyelesaikan 

(dalam berbagai-bagai arti seperti pemberesan, pemecahan). 

Masalah berarti sesuatu yang harus dipecahkan seperti soal 

atau persoalan. Jika dimaknai menurut KBBI maka 

penyelesaian masalah dapat berarti suatu proses atau cara 

untuk menyelesaikan suatu persoalan. 

Secara lebih luas, dalam menyelesaikan suatu masalah 

tentu ada banyak cara (metode). Metode ini biasanya 

didapatkan dari pengetahuan seseorang atau pengalaman. 

Untuk dapat memahami secara lebih luas maka akan 

diberikan sebuah ilustrasi yang sederhana, ketika kita tidak 

sengaja menjatuhkan telepon genggam kita ke dalam air, hal 

pertama apa yang akan kita lakukan untuk mencegahnya 

dari kerusakan? Setiap individu tentu akan mempunyai 

perbedaan penanganan. Beberapa diantaranya memisahkan 

baterai dengan telepon genggam, beberapa lagi 

mengeringkannya dengan berbagai macam cara dan ada pula 

yang justru menyalakan telepon genggamnya secara paksa 

PROBLEM SOLVING 

DALAM DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi desain dan desainer. 

 

B. Materi 

1. Pencipta/Kreator/Perupa/Desainer 

Apa itu desainer/perupa/kreator atau sebutan lain 

yang dapat diidentifikasikan untuk seseorang yang 

menciptakan sebuah karya visual? Dewasa ini berkembang 

berbagai terminologi untuk personal yang melahirkan 

sebuah karya visual berdasarkan klasifikasi karyanya. 

Semisal seseorang yang menciptakan karya lukis disebut 

pelukis, seseorang yang menciptakan karya seni grafis murni 

disebut printmaker, seseorang yang menciptakan karya desain 

komunikasi visual disebut sebagai desainer, dan masih 

banyak lagi sebutan untuk setiap disiplin ilmu seni rupa 

lainnya. Apa sebenarnya sebutan bagi orang yang telah 

menciptakan karya dengan rumpun ilmu rupa (visual arts). 

Untuk menjawab hal itu perlu dilakukan telaah secara 

komprehensif untuk mengenali esensi dari berbagai 

terminologi bagi orang yang menciptakan karya seni visual. 

Pada dasarnya semua orang dapat menjadi seorang 

desainer. Sebab arti kata desainer itu sendiri adalah 

´SHUDQFDQJµ�� ´SHQDWDµ� GDQ ´SHQ\XVXQµ�� $SD� \DQJ� GL� WDWD��

apa yang dirancang dan apa yang disusun semua kata itu 

PERAN DESAINER 

KOMUNIKASI VISUAL 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi permasalahan yang dapat diselesaikan dengan 

Desain Komunikasi Visual. 

 

B. Materi 

1. Pengertian Berpikir Kreatif 

Al Khalili dalam Nurlaela dan Ismayati (2015) 

mendeskripsikan berpikir kreatif sebagai sebuah kegiatan 

mental yang digunakan seseorang untuk membangun ide 

maupun gagasan baru secara fasih dan juga fleksibel. 

Komponen berpikir kreatif menurut Evans dalam Nurlaela 

dan Ismayati (2015) adalah problem sensitivy. Problem Sensitivy 

merupakan keterampilan dalam mengidentifikasi adanya 

suatu permasalahan (problem) atau mengabaikan fakta yang 

kurang sesuai (misleading fact) / tidak berkaitan serta mampu 

membangun ide atau gagasan secara tidak umum 

(originality). 

2. Penelitian Mengenai Berpikir Kreatif 

a. Wallas (1945) 

Penelitian Wallas berfokus pada sudut pandang 

psikologis dalam mengupas proses berpikir kreatif. Ada 

empat tahap dalam berpikir kreatif: 

1) Preparation (Persiapan) 

2) Inoculation 

PROSES 

BERPIKIR KREATIF 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi elemen pada seni rupa dan desain. 

 

B. Materi 

Seni rupa merupakan salah satu kesenian yang mengacu 

pada bentuk visual. Bentuk visual ini adalah bentuk yang 

terIndra oleh indra penglihatan sehingga disebut dengan bentuk 

perupaan. Wujud yang hadir dalam seni rupa merupakan 

susunan dari beberapa elemen seni rupa yang terdiri dari 

komposisi, kesatuan unsur-unsur serta penataan sesuai 

kaidah asas tata susun seni rupa.  Ketika seseorang sedang 

menikmati karya seni rupa pada dasarnya ia sedang mengamati 

struktur dasar organisasi dari elemen-elemen desain. Elemen 

desain itu terdiri dari susunan dasar seni rupa yang terdiri dari 

unsur seni rupa berupa garis, bidang, warna dan tekstur. Unsur 

tersebut dipadukan kembali dengan memperhatikan asas 

pengorganisasian yang terdiri dari harmonis, kontras, gradasi, 

repetisi, serta hukum keseimbangan. Semua elemen tersebut 

digunakan dalam menciptakan karya seni rupa baik itu seni 

rupa dengan penekanan karya estetis maupun seni rupa 

fungsional atau seni rupa terapan Juga termasuk karya karya 

desain. 

  

ELEMEN DESAIN 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas mengenai tipografi. 

 

B. Materi 

1. Definisi Tipografi 

Dalam desain komunikasi visual tipografi merupakan 

salah satu elemen penting untuk penyampaian sebuah pesan. 

Tipografi dalam desain komunikasi visual berperan 

mentransfer ide dan informasi yang ingin disampaikan oleh 

desainer dalam bentuk komunikasi verbal. Istilah tipografi 

tentu sudah sering kita dengar apalagi bagi yang bergelut 

dalam dunia desain komunikasi visual. Banyak tafsir 

mengenai tipografi. Secara sederhana tipografi merupakan 

sebuah keterampilan dalam pemilihan huruf. 

Menurut Danton Sihombing, tipografi adalah ilmu 

tentang seni memilih dan menata huruf. Sedangkan menurut 

Adi Kusrianto, tipografi adalah suatu ilmu yang digunakan 

untuk menata huruf dalam publikasi visual, baik cetak 

maupun digital. 

2. Sejarah Singkat Tipografi 

Tipografi sudah ada pada saat zaman nenek moyang 

kita. Hal ini berawal dari adanya lukisan-lukisan pada 

dinding gua. Tipografi terbentuk dari transformasi pictogram 

menjadi ideogram, yang membentuk bunyi, suara dan 

TIPOGRAFI 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas mengenai ilustrasi. 

 

B. Materi 

1. Esensi dan Definisi Ilustrasi 

Seni ilustrasi pada mulanya memiliki definisi berarti 

´JDPEDU� \DQJ� EHUIXQJVL� XQWXN� PHQMHODVNDQ� VHVXDWX� DWDX�

gambar yang dapat Terjemahkan sesuatu dalam bentuk 

YLVXDOµ��1DPXQ�EHODNDQJDQ�LQL�VHQL�LOXVWUDVL�SHUNHPEDQJDQ�

yang sangat pesat sehingga menjadikannya sebuah cabang 

ilmu seni rupa apa yang sulit untuk dipahami jika tetap 

berpijak pada definisi tradisional. Jauh dari itu ilustrasi hadir 

ke dalam bentuk yang jauh lebih variatif tidak hanya berupa 

gambar, bahkan menjadi sebuah karya seni yang subjektif-

ekspresif yang tidak lagi sejalan dengan definisi awal dimana 

definisi tersebut sejalan dengan sesuatu yang memperjelas 

sesuatu gambar yang yang berkonsep atau objek visual yang 

dapat menterjemahkan sebuah kegiatan atau peristiwa yang 

bersifat ide dalam bentuk objek visual yang terlihat. 

Secara etimologi istilah ilustrasi diambil dari bahasa 

Inggris yakni Illustration dengan bentuk kata kerjanya yaitu 

illustrate. Illustrate itu sendiri berasal dari bahasa latin yang 

bermakna membuat terang. Dari rangkaian etimologis 

tersebut, istilah illustrate tadi yang memiliki makna membuat 

ILUSTRASI 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas mengenai iklan. 

 

B. Materi 

1. Definisi Iklan 

Menurut Wikipedia Iklan atau dalam bahasa 

Indonesia formalnya pariwara adalah segala bentuk pesan 

promosi benda seperti barang, jasa, produk jadi, dan ide yang 

disampaikan melalui media dengan biaya sponsor dan 

ditunjukan kepada sebagian besar masyarakat. Iklan 

sederhananya adalah upaya yang dilakukan secara berulang 

dalam periodic tertentu untuk memperkenalkan sebuah 

produk atau jasa. 

2. Tujuan Iklan 

Sejatinya iklan merupakan sebuah usaha untuk 

mengajak, mempengaruhi, hingga merubah prilaku 

konsumen. Iklan sendiri tidak lepas dari upaya persuasif, 

ajakan, rayuan, dan bujukan. Dalam perancangan sebuah 

iklan akan, desainer akan berupaya agar tujuan dari iklan 

tersebut tersampaikan dan mudah dicerna oleh target 

perancangan iklan tersebut. 

  

IKLAN 



76 

BAB 

11 

 

 

A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas mengenai desain kemasan. 

 

B. Materi 

Bidang keilmuan yang paling dekat dengan bidang 

Desain Komunikasi Visual seperti arsitektur, interior, landscape, 

fashion design exhibition design, retail design, display design, event 

design, desain produk dan industrial desain. Di mana desainer 

grafis sering bekerja sama dengan pihak arsitek dalam 

menyelesaikan suatu proyek grafis lingkungan seperti 

penyediaan layanan informasi, sign system, peta informasi 

lainnya. Penggunaan komposisi Harmoni pada keilmuan 

fashion desain biasanya dibutuhkan dalam perancangan merek, 

atau logo produk maupun berbagai event atau acara fashion 

design. Selain dari itu dalam exhibition desain, desain, event 

design biasanya desainer sering terlibat dalam kerjasama proyek 

seperti pameran, expo acara TV dan lain sebagainya. Sedangkan 

pada desain produk seorang desainer grafis sering terlibat dalam 

proyek desain produk seperti pada bagian mendesain logo, 

merek, label, maupun informasi kepada pengguna buku manual 

media promosi iklan, brosur dan lain-lain titik bahkan seringkali 

desainer komunikasi visual juga terlibat dalam perancangan 

kemasan dalam hal ini untuk memperindah tampilan ataupun 

grafis Element dalam desain produk. 

DESAIN 

KEMASAN 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi sekilas mengenai desain kemasan untuk 

disabilitas. 

 

B. Materi 

1. Pendahuluan 

Salah satu peran desainer adalah untuk membantu 

menyelesaikan permasalahan yang ada di masyarakat secara 

luas. Masyarakat luas disini tentu dapat diartikan sebagai 

perseorangan/individu maupun golongan yang 

membutuhkan desain dengan tujuan yang beragam. Makna 

masyarakat tidak terbatas bagi mereka yang dapat menjalani 

kehidupan secara mandiri akan tetapi juga berarti orang 

dengan disabilitas contohnya tunanetra. 

Menurut Haij (2009) tunanetra atau orang yang 

mengalami kebutaan dapat dikategorikan ke dalam tiga tipe: 

a. Buta warna 

Buta warna adalah orang yang kemampuan indra 

penglihatannya kurang dapat mengidentifikasi warna 

dari suatu benda. Buta warna dapat dikategorikan ke 

dalam beberapa kelompok yaitu buta warna merah-hijau, 

buta terhadap warna biru-kuning dan orang yang indera 

penglihatannya dapat mengenali semua hal namun 

nampak monokrom (hitam, putih, abu-abu). 

DESAIN KEMASAN 

UNTUK DISABILITAS 
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A. Capaian Pembelajaran 

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan 

mengevaluasi peluang serta tantangan dalam desain 

komunikasi visual. 

 

B. Materi 

1. Memahami Desain Komunikasi Visual 

Desain Komunikasi Visual dalam ruang lain sejatinya 

sebagai problem solving Oleh sebab itu desain tidak hanya 

selesai pada tatanan rancangan, Sketsa, struktur perancangan 

dan lain sebagainya akan tetapi hal ini harus berangkat dari 

permasalahan-permasalahan yang ada dan bagaimana cara 

kita mengatasinya. 

´'HVDLQ� ,QGXVWULDOµ� PDVD� NLQL� MLND� WLGDN� GLEHNDOL�

kualitas berpikir holistik dan integral hanya akan 

menciptakan pembunuh berbasis produksi massal. Para 

desainer itu hanya akan membuat desain-desain yang 

memecahkan satu masalah tapi menimbulkan masalah 

lainnya jauh lebih besar titik misalnya, melakukan kerja 

desain dengan memilih material dan proses yang merusak 

udara dan lingkungan sekitar atau membuat desain yang 

pesannya menyulut kebencian dan intoleransi. (Eka Sofyan R 

dan Syarif Maulana, 2021: 16). 

Perancangan Desain tidak hanya sekedar sebagai 

percontohan dari permasalahan yang ada akan tetapi 

PELUANG DAN 

TANTANGAN DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL 
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