NIRMANA
CERDAS

Integrasi Prinsip Visual dan Kecerdasan Buatan
dalam Desain Komunikasi Visual

YAYASAN PRIMA AGUS TEKNIK



NIRMANA
CERDAS

Integrasi Prinsip Visual dan Kecerdasan Buatan
dalam Desain Komunikasi Visual

C O

e B 0 SR TR
FEERE A L R . Rl
L { %
ree P
e = v g gt \
- e s A 2
Oleh:
e

SETIYO PRIHATMOKO,SE,S.KOM,M.KOM

PENERBIT:

YAYASAN PRIMAAGUS TEKNIK ISBN 978-b34-7227-92-8 (PDF)
I
Telp. (024) 6723456. Fax 024-6710144

vavasan PRIMARGUS TERNIK Email: penerbit_ypat@stekom.ac.id 9 786347 227928




NIRMANA CERDAS: Integrasi Prinsip Visual dan Kecerdasan Buatan dalam Desain
Komunikasi Visual

Penulis:
Setiyo Prihatmoko,SE,S.Kom,M.Kom

ISBN : 978-634-7227-92-8 (PDF)

Editor:
Andik Prakasa Hadi, S.Kom,M.Kom

Penyunting :
Ahmad Zainudin, S.Kom,M.Kom

Desain Sampul dan Tata Letak :
Setiyo Prihatmoko,SE,S.Kom,M.Kom

Penerbit:
Yayasan Prima Agus Teknik bekerja sama dengan
Universitas Sains dan Teknologi Komputer (Universitas STEKOM)

Redaksi:

JIn Majapahit No 605 Semarang
Tlpn. (024) 6723456
Fax.024-6710144

Email: penerbit_ypat@stekom.ac.id

Distributor Tunggal:
UNIVERSITAS STEKOM

JIn Majapahit No 605 Semarang
Tlpn. (024) 6723456
Fax.024-6710144

Email: info@stekom.ac.id

Hak Cipta dilindungi Undang undang
Dilarang memperbanyak karya Tulis ini dalam bentuk dan dengan cara apapun tanpa
ijin dari penulis


mailto:penerbit_ypat@stekom.ac.id
mailto:info@stekom.ac.id
HP
Typewriter
978-634-7227-92-8 (PDF)


KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat, taufik, dan hidayah-
Nya sehingga Buku Ajar “Nirmana Cerdas: Integrasi Prinsip Visual dan Kecerdasan Buatan
dalam Desain Komunikasi Visual” dapat diselesaikan dengan baik. Buku ini disusun sebagai
bahan ajar bagi mahasiswa Program Studi Desain Komunikasi Visual (DKV), khususnya dalam
mata kuliah Nirmana, yang berfokus pada pemahaman dasar-dasar visual serta penerapannya
dalam era teknologi digital yang semakin maju.

Mata kuliah Nirmana merupakan fondasi penting dalam pembentukan kompetensi
seorang desainer. Melalui penguasaan prinsip visual seperti kesatuan, keseimbangan, kontras,
proporsi, ritme, hingga harmoni, mahasiswa diharapkan mampu membangun karya desain
yang tidak hanya estetis, tetapi juga komunikatif. Dalam konteks kekinian, prinsip-prinsip
tersebut perlu diintegrasikan dengan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al)
yang kini menjadi bagian tak terpisahkan dari praktik desain modern.

Buku ajar ini hadir untuk memberikan pemahaman konseptual sekaligus wacana kritis
mengenai bagaimana Al dapat berperan sebagai alat bantu kreatif dalam proses perancangan
visual. Al bukan sekadar pengganti peran manusia, melainkan mitra kolaboratif yang dapat
memperkaya eksplorasi ide dan membuka kemungkinan baru dalam penciptaan karya desain
komunikasi visual. Dengan demikian, mahasiswa tidak hanya dituntut untuk menguasai teknik
manual dan digital, tetapi juga mengembangkan kepekaan dalam mengarahkan,
mengevaluasi, serta mengkurasi hasil visual yang dihasilkan oleh teknologi.

Materi dalam buku ajar ini disusun berdasarkan standar kurikulum pendidikan tinggi,
dipadukan dengan tren desain kontemporer, serta dikontekstualisasikan dengan
perkembangan industri kreatif. Harapannya, buku ini dapat menjadi referensi utama bagi
mahasiswa dalam memahami keterkaitan antara prinsip-prinsip Nirmana dengan transformasi
desain berbasis Al.

Penyusunan buku ini tentu tidak terlepas dari dukungan berbagai pihak, baik rekan
dosen, mahasiswa, maupun praktisi desain yang telah memberikan masukan berharga. Untuk
itu, penulis menyampaikan terima kasih dan penghargaan yang setinggi-tingginya.

Penulis menyadari bahwa buku ajar ini masih memiliki keterbatasan. Oleh karena itu,
kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan demi penyempurnaan edisi berikutnya.
Akhirnya, semoga buku ajar ini dapat memberikan manfaat yang sebesar-besarnya, khususnya
bagi mahasiswa Universitas STEKOM Semarang, serta para pengajar dan praktisi yang tengah
mengembangkan desain komunikasi visual yang adaptif terhadap perkembangan zaman.

Semarang, Februari 2026
Penulis

Setiyo Prihatmoko,SE,S.Kom,M.Kom
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BAB |
PENGANTAR NIRMANA DALAM DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami pengertian, jenis-jenis, dan fungsi Nirmana dalam konteks Desain
Komunikasi Visual, serta mampu menjelaskan keterkaitannya dengan perkembangan
teknologi digital, khususnya Artificial Intelligence (Al), sebagai bekal dalam proses berpikir
visual dan eksplorasi desain di era modern.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan pengertian Nirmana secara konseptual dan kontekstual.

e Menguraikan unsur-unsur pembentuk visual dalam Nirmana.

e Membedakan tiga jenis utama Nirmana: 2D, 3D, dan Dinamis.

e Menjelaskan peran Nirmana dalam membangun logika visual desainer.

e Menjelaskan keterkaitan antara Nirmana dan pemanfaatan teknologi Al dalam proses
desain.

e Merefleksikan posisi dan tanggung jawab desainer dalam lanskap visual digital berbasis
Al.

alam lanskap kontemporer yang kian didominasi oleh stimuli visual, citra telah

bertransformasi menjadi modus komunikasi universal yang mampu melampaui sekat-

sekat linguistik konvensional. Fenomena ini menegaskan bahwa setiap artefak visual
yang hadir di ruang publik mulai dari kompleksitas antarmuka digital hingga artikulasi identitas
pada sebuah kemasan bukanlah hasil dari kreasi spontan tanpa arah. Sebaliknya, setiap
komposisi tersebut cenderung merupakan manifestasi dari proses penalaran estetik yang
matang dan sistematis. Di balik setiap tampilan yang persuasif, terdapat kerangka prinsip
dasar yang dikenal sebagai Nirmana.

Nirmana dapat dipandang sebagai gramatika visual yang membentuk fondasi kognitif
bagi seorang desainer. Perannya tidak sekadar berhenti pada tataran teoretis, melainkan
berfungsi sebagai metodologi untuk mengorganisasi elemen-elemen rupa agar mampu
mengonstruksi pesan, mengarahkan persepsi, sekaligus menyentuh dimensi afektif audiens
secara terukur. Melalui pemahaman terhadap sintaksis visual ini, seorang desainer dapat
mengonversi abstraksi elemen menjadi sebuah narasi yang koheren.

Oleh karena itu, penguasaan terhadap Nirmana dapat diasumsikan sebagai prasyarat
fundamental dalam praktik desain komunikasi visual profesional. Hal ini krusial bukan hanya
untuk mencapai keunggulan estetis, melainkan juga untuk memastikan bahwa setiap
keputusan kreatif yang diambil memiliki landasan argumentasi yang kuat dan dapat
dipertanggungjawabkan secara profesional.



1.1 MENGENAL NIRMANA: LEBIH DARI SEKADAR SUSUNAN VISUAL

Mungkin banyak yang bertanya-tanya, apa sih sebenarnya Nirmana itu? Kalau kita
telusuri dari akarnya, istilah ini diambil dari bahasa Sanskerta yang maknanya cukup dalam,
yaitu sebuah susunan atau bentukan yang diciptakan dengan penuh kesadaran. Jadi, di dunia
desain, Nirmana bukan sekadar coretan iseng. Ini adalah proses "berpikir" yang serius dalam
mengorganisir elemen rupa mulai dari titik, garis, warna, hingga ruang secara logis agar
hasilnya bukan cuma enak dilihat, tapi juga punya makna. Sanyoto (2009) pernah menekankan
hal menarik: Nirmana adalah latihan dasar untuk menajamkan mata dan rasa kita. Tanpa
fondasi ini, ekspresi visual seorang desainer bisa terasa goyah.

Sebenarnya, Nirmana itu jauh melampaui urusan "menempel" bentuk secara acak. la
adalah metodologi berpikir. Lewat studi ini, mahasiswa desain dilatih untuk tidak cuma
mengandalkan intuisi atau perasaan yang kadang subjektif, tapi berani mengambil keputusan
estetik yang punya dasar logika kuat. Kita bisa melihat ini pada pemikiran Wucius Wong
(1993); baginya, elemen visual baru benar-benar "hidup" dan punya arti kalau diatur pakai
prinsip seperti kesatuan, keseimbangan, ritme, hingga proporsi. ltulah kenapa dalam
pendidikan DKV, Nirmana dianggap sebagai gerbang utama untuk membangun visual literacy.
Seperti kata Ardianto dan Djalil (2014), bahasa visual adalah modal mutlak supaya pesan yang
kita sampaikan tidak meleset.

Kalau kita ulik lebih jauh, Nirmana punya sisi fungsional yang sering kali terlupakan.
Desain bukan cuma soal mempercantik permukaan. la adalah media komunikasi yang
membawa suasana, pesan, bahkan ideologi tertentu. Landa (2010) sempat memberi
peringatan yang cukup menohok: tanpa pemahaman struktur yang kokoh, karya desain hanya
akan menjadi ornamen yang "cantik tapi kosong". Prinsip ini berlaku di mana saja, mau itu di
desain grafis klasik, tata letak majalah, sampai dunia digital yang dinamis seperti Ul design
atau motion graphics.

Nah, di zaman sekarang, ketika kecerdasan buatan (Al) bisa bikin ribuan gambar dalam
sekejap, orang mungkin mikir: "Masih butuh Nirmana nggak sih?" Jawabannya, justru jadi
makin penting. Al memang cepat, tapi dia nggak punya rasa, konteks budaya, apalagi intuisi
sedalam manusia. Di sinilah peran desainer yang paham Nirmana jadi sangat vital sebagai
pengarah kreatif dan kurator estetika. Kita yang menjaga agar makna visual tetap terjaga.
Meminjam kalimat Chris Do yang sangat inspiratif: alat boleh berubah, tapi prinsip itu abadi.
Desainer yang hebat nggak cuma tahu cara membuat sesuatu, tapi paham kenapa sesuatu itu
bisa berhasil.

Intisari Filosofi Nirmana

Nirmana bukan sekadar teori estetika, melainkan bahasa visual yang mengubah elemen
rupa menjadi alat komunikasi yang fungsional dan bermakna. Di tengah disrupsi
teknologi Al, penguasaan prinsip dasar inilah yang membedakan desainer sebagai
pengarah kreatif yang memiliki nalar, bukan sekadar operator alat.




1.2. JENIS-JENIS NIRMANA
Setelah memahami apa itu Nirmana secara mendasar, kita perlu melihat bagaimana
ilmu ini dipetakan dalam praktik nyata. Biasanya, baik di meja kuliah maupun di studio
profesional, Nirmana dibagi menjadi tiga "arena" besar: Dua Dimensi (2D), Tiga Dimensi (3D),
dan yang paling kekinian, Nirmana Dinamis. Meski medianya beda-beda, semuanya tetap
memegang prinsip yang sama mencari harmoni dalam kekacauan visual.
a. Nirmana Dua Dimensi (2D): Bermain di Atas Bidang Datar

Nirmana 2D ini bisa dibilang sebagai "kawah candradimuka" bagi setiap
desainer. Di sini, kita hanya punya bidang datar tanpa kedalaman asli untuk bercerita.
Tantangannya adalah bagaimana menyusun titik, garis, warna, sampai tekstur supaya
bidang yang tadinya kosong itu jadi punya "nyawa" dan kekuatan ekspresi.

Dalam prosesnya, kita belajar mengasah sensitivitas visual. Kita dipaksa untuk
peka: apakah komposisi ini sudah seimbang? Apakah ritmenya enak dilihat? Entah
dikerjakan lewat gambar tangan yang telaten atau menggunakan software grafis,
tujuannya tetap satu: membangun insting visual di ruang datar.

Contoh nyata: Bisa kita lihat pada desain poster yang kuat, tata letak majalah
yang nyaman dibaca, hingga pola-pola rumit pada desain tekstil.

Gambar 1.1: Contoh Komposisi Nirmana 2D

Tujuan utama dari eksplorasi ini adalah membangun kepekaan mahasiswa
terhadap kekuatan visual dalam ruang datar bagaimana menciptakan desain yang
tidak hanya estetis tetapi juga komunikatif meskipun tanpa dimensi kedalaman.

b. Nirmana Tiga Dimensi (3D): Bicara Soal Ruang dan Volume

Nah, kalau di Nirmana 3D, dunianya jadi lebih nyata. Kita tidak lagi cuma bicara
panjang dan lebar, tapi sudah ada volume atau kedalaman. Objeknya bisa kita putar,
kita lihat dari atas, atau kita sentuh permukaannya. Di sini, desainer harus mulai



berpikir soal skala dan bagaimana sebuah bentuk berinteraksi dengan ruang di
sekitarnya.

Eksplorasinya pun seru, bisa lewat susunan balok fisik, struktur modular, atau
simulasi digital 3D. Mahasiswa diajak untuk berpikir konstruktif bagaimana sebuah
karya bisa terlihat kokoh tapi tetap estetis. Ini sangat krusial untuk melatih insting soal
cahaya, bayangan, dan bagaimana sebuah benda "duduk" di ruang nyata.

Penerapannya: Mulai dari desain produk, kemasan makanan yang unik,
interior ruangan, sampai pemodelan karakter di film atau game.

Gambar 1.2: Contoh Eksplorasi Nirmana 3D

Eksplorasi ini sangat penting untuk melatih pemahaman spasial mahasiswa,
serta mengasah intuisi mengenai cahaya, bayangan, dan keseimbangan bentuk dalam
ruang nyata atau ruang simulatif digital.

Nirmana Dinamis: Mengolah Waktu dan Gerakan

Terakhir, ada Nirmana Dinamis. Ini mungkin yang paling menantang sekaligus
relevan dengan tren digital sekarang. Bedanya, di sini elemen visualnya tidak diam.
Ada unsur gerak dan waktu yang ikut bermain. Jadi, desain itu tidak lagi statis, tapi
berkembang dan berubah.

Kita dilatih untuk berpikir secara temporal atau berurutan. Bagaimana sebuah
garis berpindah tempat? Bagaimana warnanya berubah seiring detik berjalan? Hal-hal
seperti tempo, durasi, dan transisi menjadi kunci utamanya. Desain di sini bukan lagi
sekadar tampilan tunggal, tapi sebuah rangkaian cerita visual yang mengalir.

Wujudnya: Paling sering kita temui di motion graphics yang kita lihat di
YouTube, animasi, hingga animasi kecil di aplikasi (Ul/UX animation) yang membuat
interaksi terasa lebih "manusiawi".
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Gambar 1.3: Contoh Transformasi Visual dalam Nirmana Dinamis

Melalui pendekatan ini, mahasiswa akan mengembangkan kemampuan dalam
menciptakan desain yang bercerita, tidak hanya dalam satu tampilan, tetapi sebagai
rangkaian visual yang berkembang dalam waktu dan ruang.

Evolusi Dimensi Nirmana

Nirmana memandu kita menguasai komposisi melalui tiga dimensi utama: keindahan
statis pada bidang datar, kekokohan objek dalam ruang nyata, hingga narasi visual
yang hidup dan bergerak seiring waktu.

1.3. MENGAPA NIRMANA PENTING BAGI DESAINER?

Pernah terpikir tidak, kenapa seorang musisi harus bersusah payah mempelajari
tangga nada, harmoni, atau ritme sebelum bisa menciptakan lagu yang enak didengar? Di
dunia desain, Nirmana itu posisinya persis seperti itu. Memang, siapa saja bisa membuat
gambar, tapi tanpa memahami dasar visual seperti titik, garis, atau bagaimana ritme warna
bekerja hasilnya mungkin akan terasa "hambar" atau bahkan gagal menyampaikan pesan.

Sebenarnya, dalam dunia desain komunikasi visual, tidak boleh ada elemen yang
muncul karena kebetulan. Semuanya harus bisa dipertanggungjawabkan. Di sinilah Nirmana
berperan besar untuk membentuk cara berpikir kita agar tetap seimbang antara logika desain
yang rasional dan intuisi perasaan yang estetis. Menariknya, saat belajar Nirmana, mahasiswa
sering kali diajak untuk "berdebat" dengan karyanya sendiri lewat pertanyaan-pertanyaan
yang terlihat sederhana tapi mendalam:

4+ "Kenapa harus pakai bentuk membulat kalau sudut yang tajam bisa memberi kesan
lebih kuat?"

+ "Apa alasan warna merah ini dipilih, padahal biru mungkin terasa lebih
menenangkan?"

4+ "Kenapa teksnya harus diletakkan di sisi kiri, bukan di tengah supaya simetris?"

Pertanyaan-pertanyaan seperti itu bukan sekadar urusan teknis belaka, tapi
merupakan latihan mental untuk membangun visual awareness. Kita jadi belajar untuk tidak
hanya melihat dengan mata, tapi juga merasakan dan memutuskan segala sesuatunya
berdasarkan prinsip komunikasi yang efektif.

Ujung-ujungnya, Nirmana bukan cuma soal memoles selera visual agar terlihat
"keren". Lebih dari itu, ilmu ini melatih kita menyusun informasi agar lebih terstruktur dan
fungsional. Hal ini akan terasa sekali manfaatnya saat desainer mulai menangani proyek nyata
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yang kompleks. Mulai dari mengatur hierarki bacaan di majalah agar mata pembaca tidak
lelah, merancang identitas branding yang karakternya konsisten, hingga menciptakan
antarmuka aplikasi (Ul) yang intuitif. Bahkan untuk teknologi canggih seperti Augmented
Reality sekalipun, fondasinya tetap kembali ke pemahaman dasar visual yang kita pelajari di
Nirmana ini. Tanpa fondasi yang kuat, desain hanya akan berakhir sebagai hiasan yang sunyi
dari pesan.

Tanpa Prinsip Nirmana Dengan Prinsip Nirmana
" Y, ; 2024.07.15-20 2024.07.15-20

Summer
Music
Festival

Early Bird: $39 ity Park Early Bird: $39
/ Gr:ayneral: 259 e Acr':lyphltheater / General: $59

Gambar 1.4: Perbandingan layout tanpa dan dengan prinsip Nirmana. Visual kiri
membingungkan, visual kanan komunikatif.

Pondasi Nalar Visual

Nirmana adalah "nyawa” yang mengubah estetika mentah menjadi komunikasi yang
logis dan fungsional. Tanpa prinsip ini, karya desain hanya akan menjadi hiasan tanpa
arah yang gagal membangun koneksi dan menyampaikan pesan secara efektif kepada
audiens.

1.4. NIRMANA DAN Al: KOMBINASI BARU DALAM PROSES DESAIN

Sekarang, kalau kita bicara soal arus revolusi digital, rasanya tidak mungkin
melewatkan kehadiran Artificial Intelligence (Al). Inovasi satu ini benar-benar bikin heboh
dunia desain. Coba lihat platform seperti Midjourney, DALL-E, atau Adobe Firefly keren
banget, kan? Hanya dengan mengetik beberapa baris perintah atau prompt, visual yang
tadinya butuh waktu berjam-jam untuk dibuat, tiba-tiba muncul di depan mata dalam
hitungan detik.

Tapi, di balik segala kemudahan itu, ada satu hal yang perlu kita sadari: Al itu tetaplah
alat, bukan pengganti kreativitas kita sebagai manusia. Dia pintar, ya, tapi pintarnya itu hasil
memproses jutaan pola desain yang sudah ada sebelumnya. Al tidak punya intuisi, tidak punya
empati, dan tidak paham konteks budaya kita yang rumit. Dia tidak punya "rasa".
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Peran Strategis Nirmana dalam Era Al

Lantas, di mana posisi Nirmana sekarang? Justru di tengah gempuran Al inilah,
penguasaan prinsip Nirmana jadi makin krusial. Teman-teman desainer sebaiknya tidak
melihat Al sebagai ancaman, melainkan teman kolaborasi yang bisa memperkuat proses
berpikir. Prinsip dasar seperti harmoni, ritme, dan keseimbangan tetap jadi "kompas" utama
kita untuk menyaring hasil buatan mesin tersebut. Seorang desainer yang sudah "khatam"
Nirmana bakal punya keunggulan di tiga hal ini:

4+ Bisa Mengendalikan Output Al: Instruksi kita ke Al bakal beda kalau kita paham

bahasanya. Alih-alih cuma mengetik "logo burung", desainer yang paham Nirmana bisa

kasih prompt yang jauh lebih presisi: "Logo burung minimalis yang simetris, pakai

negative space, warnanya analog hangat, dan hierarkinya kuat." Hasilnya pasti jauh

lebih tajam.

¢ & 4
> @ < .wi-

—_ A by ¥
. S Sa
Al Dengan Prinsip Nirmana

Al Dengan Prinsip Nirmana

Gambar 1.5: Perbandingan hasil Al tanpa prinsip desain (kiri) dan dengan prinsip
Nirmana (kanan).

4+ Tahu Mana yang Berkualitas: Jujur saja, tidak semua yang dihasilkan Al itu layak pakai.
Kadang terlihat aneh atau "kosong". Di sini kita berperan sebagai kurator. Kita evaluasi
lagi: apakah komposisinya sudah pas? Apakah warnanya saling mendukung atau justru
saling tabrak?

4+ Modifikasi dan Pengembangan: Hasil dari Al sering kali baru jadi titik awal saja.
Dengan pemahaman Nirmana, kita bisa mengolah bahan mentah tadi jadi karya yang
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lebih personal dan punya makna mendalam. Di sinilah peran kita sebagai kreator
utama yang sesungguhnya.
Al mungkin punya kecepatan, tapi manusia punya kendali dan rasa. Pada akhirnya, teknologi
sehebat apa pun akan tetap butuh sentuhan nalar visual kita agar karyanya tetap punya jiwa.

Nalar Visual di Balik Teknologi

Al mungkin memegang kendali atas kecepatan produksi, namun desainer dengan
landasan Nirmana memegang kendali atas rasa dan logika. Kolaborasi ini
menempatkan manusia sebagai kurator utama yang memastikan setiap karya visual
tetap memiliki jiwa, konteks, dan estetika yang tepat.

1.5.  REFLEKSI: POSISI DESAINER DI ERA VISUAL DIGITAL

Sekarang, kalau kita melihat betapa cepatnya teknologi digital berubah terutama sejak
Al mulai masuk ke ruang-ruang kreatif rasanya wajar saja kalau muncul sedikit rasa cemas.
Banyak yang bertanya-tanya, "Kira-kira nanti profesi desainer bakal diganti sama mesin nggak,
ya?" Pertanyaan ini bukan cuma bahan obrolan santai, tapi sudah jadi tantangan eksistensial
bagi kita semua, baik yang sudah lama bergelut di bidang ini maupun yang masih mahasiswa.

Sebenarnya, jawabannya nggak sesederhana "ya" atau "tidak". Memang, Al itu luar
biasa cepat; dia bisa bikin ribuan variasi gambar dalam sekejap mata hanya dengan mengikuti
selera algoritma. Tapi, ada satu hal yang Al nggak punya: hati. Mesin nggak punya intuisi,
nggak punya pengalaman hidup, nggak paham nilai budaya, apalagi sensitivitas emosi.
Padahal, justru elemen-elemen "manusiawi" itulah yang bikin sebuah desain jadi terasa
bermakna.

";

/B

.

-~

Gambar 1.6: Desainer mengarahkan Al dengan intuisi dan prinsip Nirmana, menciptakan
kolaborasi antara kreativitas manusia dan kecerdasan mesin.
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Pergeseran Peran: Dari Eksekutor Jadi Kreator Strategis

Di era ini, kita nggak bisa lagi cuma jadi "pembuat visual" atau sekadar eksekutor
teknis. Kalau cuma mengandalkan skill teknis, kita memang bakal kalah cepat dari mesin.
Peran desainer harus naik kelas menjadi seorang visual director, pemikir konsep, dan kurator
estetika. Kita bukan cuma tukang susun bentuk, tapi penyusun makna. Keputusan visual yang
kita ambil harus punya alasan kuat mempertimbangkan siapa audiensnya, apa konteksnya,
sampai apa dampak sosial-budaya dari karya itu.

Di sinilah alasan kenapa prinsip Nirmana itu tetap jadi "barang mahal". Mahasiswa
yang benar-benar paham Nirmana akan terbiasa mengolah elemen visual dengan penuh
kesadaran. Mereka nggak cuma berhenti di pertanyaan "bentuknya apa?", tapi lebih dalam
lagi:

%+ "Kenapa bentuk ini yang paling pas?"

% "Kira-kira apa yang bakal dirasakan audiens pas melihat ini?"

% "Gimana bentuk ini bisa nyambung sama konteks di sekitarnya?"
Intinya, desainer yang memegang teguh prinsip Nirmana punya posisi yang unik dan sulit
digantikan. Kita bukan lagi orang yang sekadar menggunakan Al, tapi kita yang
mengarahkannya. Kita adalah penjaga kualitas visual dan penentu arah makna, sekaligus
jembatan yang menghubungkan sebuah pesan dengan pengalaman emosional audiens. Jadi,
teknologi boleh secanggih apa pun, tapi kendali kreatif tetap ada di tangan kita yang punya
rasa.

Jiwa di Balik Teknologi
Desainer masa kini dituntut beralih peran dari sekadar eksekutor teknis menjadi
pengarah visual strategis yang menguasai makna. Nirmana menjadi pembeda utama
karena ia melatih nalar kritis untuk memimpin Al, memastikan setiap karya memiliki
kedalaman emosi dan konteks yang tidak dimiliki oleh algoritma mesin.

Kesimpulan
Sebenarnya, inti dari semua obrolan kita di bab ini adalah soal bagaimana Nirmana itu

jadi "nyawa" buat Desain Komunikasi Visual. Nirmana bukan cuma urusan bikin sesuatu jadi
kelihatan cantik di mata itu mah bonus. Jujur saja, ini lebih ke soal melatih otak kita supaya
bisa berpikir logis sekaligus kreatif pas lagi nyusun elemen-elemen desain.

Kita sudah lihat ada tiga jenis "arena" bermain di sini: 2D, 3D, sampai yang Dinamis.
Memang sih, masing-masing punya tantangan media yang beda banget, tapi akarnya tetap
sama. Semuanya balik lagi ke soal bagaimana kita menjaga harmoni, keseimbangan, dan yang
paling penting, gimana pesan visual itu bisa sampai ke orang yang melihatnya.

Lalu, gimana dengan tren Al yang lagi ramai sekarang? Nah, ini poin yang menarik.
Kehadiran Al memang bikin dunia desain terasa makin menantang, tapi di saat yang sama, dia
membuka peluang baru buat kita. Al memang jago bikin visual kilat dalam hitungan detik, tapi
kalau nggak ada arahan dari prinsip Nirmana yang kuat, hasilnya seringkali cuma jadi "sampah
visual" yang nggak punya makna. Di sinilah posisi kita sebagai desainer jadi krusial. Kita bukan
cuma operator alat atau pengguna software doang, tapi kita adalah pengarah visualnya.
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Harapannya, buat mahasiswa desain, paham Nirmana itu berarti punya senjata rahasia. Jadi,

pas nanti terjun ke lapangan, kalian nggak cuma bisa bikin karya yang estetik, tapi juga karya

yang strategis dan nyambung sama konteksnya. Biarpun di masa depan teknologi makin

canggih, karya yang punya landasan komunikasi kuat bakal selalu punya nilai lebih.

Latihan Soal

1. Jelaskan perbedaan mendasar antara Nirmana 2D, 3D, dan Dinamis, serta berikan
contoh penerapannya dalam media desain modern.

2. Mengapa prinsip Nirmana tetap penting dalam proses desain meskipun teknologi Al
semakin berkembang? Jelaskan dengan contoh kasus.

3. Bagaimana seorang desainer dapat memanfaatkan Al dalam proses penciptaan desain,
tanpa kehilangan identitas kreatifnya?

4. Refleksikan peran Anda sebagai calon desainer visual di masa depan: apakah Anda
melihat Al sebagai ancaman atau alat kolaboratif? Jelaskan pandangan Anda.

5. Deskripsikan bagaimana prinsip keseimbangan dan harmoni dalam Nirmana dapat

memengaruhi efektivitas komunikasi visual dalam desain media sosial.
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BAB Il
PRINSIP-PRINSIP DASAR NIRMANA

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami dan mampu menerapkan prinsip-prinsip dasar Nirmana dalam
berbagai bentuk komposisi visual untuk menghasilkan karya yang seimbang, harmonis, dan
komunikatif.

Tujuan Instruksional Khusus
¢ Menjelaskan prinsip-prinsip dasar dalam Nirmana secara konseptual.
¢ Mengidentifikasi penerapan prinsip-prinsip tersebut dalam karya desain.
¢ Mengaitkan prinsip visual dengan konteks komunikasi dan fungsi desain.
¢ Menganalisis kekuatan dan kelemahan komposisi visual berdasarkan prinsip Nirmana.
e Menerapkan prinsip dalam eksperimen visual secara manual maupun digital.

ayangkan kita sudah punya semua "bahan baku" utama untuk mendesain ada garis,

warna, bentuk, sampai tekstur yang terasa sudah pas. Namun, kalau jujur, semua itu

bakal jadi tumpukan elemen yang kehilangan arah kalau tidak ada prinsip yang
mengatur cara mereka bersatu. Tanpa aturan main yang jelas, kekuatan komunikasi sebuah
karya bisa hilang begitu saja.

Menarik kalau kita melihat kembali apa yang pernah disampaikan oleh Wucius Wong.
Baginya, prinsip desain itu sebenarnya adalah struktur mendasar yang bertindak sebagai
jembatan; ia menghubungkan elemen visual yang kita lihat dengan pesan yang ingin kita
bisikkan ke audiens. Jadi, hal-hal seperti keseimbangan, kontras, ritme, atau harmoni itu
bukan sekadar istilah keren di buku teori, melainkan kunci utama untuk mencapai kesatuan
visual yang utuh.

Ada juga poin penting dari Donis A. Dondis yang rasanya sangat relevan: prinsip visual
itu bukan cuma soal aturan biar desain kelihatan cantik. Lebih dalam dari itu, ini adalah sistem
berpikir. Dengan memahami prinsip-prinsip ini, proses kreatif kita jadi punya logika dan arah
yang lebih jelas. Kita tidak lagi cuma mengandalkan intuisi atau "perasaan" yang kadang tidak
menentu, tetapi juga mempertimbangkan struktur yang kokoh.

Di bab ini, kita akan bersama-sama mendalami dan mencoba menerapkan prinsip
dasar Nirmana tersebut sebagai fondasi konseptual. Tujuannya sederhana namun sangat
krusial: agar teman-teman tidak hanya mampu menciptakan karya yang sedap dipandang,
tetapi juga desain yang benar-benar komunikatif dan punya konteks. Apalagi di tengah
gempuran teknologi Al yang makin pesat sekarang, pemahaman dasar inilah yang akan
menjaga desain kita tetap relevan dan memiliki "nyawa" di media apa pun, baik itu cetak
maupun digital.
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2.1.  PRINSIP SEBAGAI PILAR KOMPOSISI VISUAL

Sebenarnya, prinsip dalam dunia desain itu bukan cuma soal aturan kaku biar karya
kelihatan cantik saja. Ini lebih ke arah kaidah konseptual yang menuntun kita pas lagi proses
bikin visual, supaya hasilnya nggak cuma "oke" di mata, tapi juga punya makna, terstruktur,
dan beneran bisa ngomong ke audiens. Kalau mau dibayangkan, prinsip-prinsip ini mirip
banget sama tata bahasa atau gramatika. Dia ngebantu kita sebagai desainer buat ngerangkai
"kalimat visual" yang bisa langsung dimengerti sama orang yang ngelihatnya.

Coba bayangkan kalau kita nggak pakai prinsip sama sekali. Komposisi visual kita bakal
jadi kayak tumpukan kata yang acak-acakan penuh elemen, tapi nggak tahu mau dibawa ke
mana. Ambil contoh poster; kalau kita cuma naruh banyak warna dan bentuk sembarangan,
ya hasilnya mungkin bakal kelihatan ramai banget, tapi pesan utamanya malah tenggelam.
Beda ceritanya kalau kita pakai prinsip keseimbangan atau hierarki visual. Mata audiens jadi
tahu harus fokus ke mana dulu, gimana cara baca informasinya, sampai apa sih inti yang harus
mereka ingat.

Dalam belajar Nirmana, prinsip-prinsip ini jadi pondasi buat ngatur unsur visual kayak
titik, garis, bidang, sampai ruang. Ada beberapa poin yang sering jadi pegangan:

4+ Keseimbangan (balance): Gimana distribusi visualnya biar stabil, mau itu simetris atau
asimetris.

4+ Kesatuan (unity): Biar semua elemen terasa nyambung dalam satu kesan yang utuh.

4+ Kontras (contrast): Perbedaan yang berani buat bikin penekanan visual.

4+ lIrama (rhythm): Alur atau pengulangan yang bikin mata "menari" pas ngelihat
desainnya.

4+ Proporsi (proportion): Urusan ukuran antar elemen biar tetap harmonis.

Contohnya dapat dilihat pada perbandingan dua layout desain sederhana:

Tracking
Expenses

DESAIN YANG BAIK DESAIN BURUK
Transparan & terlihat Antarmuka yang berantakan
Pemecah masalah Navigasi yang buruk
Sederhana Tugas yang kompleks
Relevan & dapat digunakan Umpan balik pengguna yang tidak relevan
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Efektif untuk mencapai tujuan Pengalaman yang tidak konsisten
Mudah dimengerti Konten yang sulit
Skema warna segar & menyenangkan Skema warna yang tidak menyenangkan

Balance

Balancing act Balancing Act.

A lesson on creating balance in your layouts.
A short lesson on creating balance in your layouts.
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Gambar 2.1: Dampak Prinsip Desain terhadap Komposisi Visual

Kalau kita bandingkan dua layout sederhana, bedanya bakal terasa banget. Pada
desain yang berantakan (tanpa prinsip), teks dan gambar kayak cuma "dilempar" begitu saja
tanpa keteraturan. Tapi kalau prinsipnya diterapkan, tiap elemen punya posisi yang dipikirkan
matang-matang, ukurannya pas, dan warnanya pun saling mendukung buat bikin harmoni.
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Ujung-ujungnya, pemahaman ini bakal ngebantu banget supaya karya kita nggak cuma enak
dilihat, tapi punya arah dan daya tarik yang kuat buat berkomunikasi.

Dengan pemahaman dan penerapan prinsip, mahasiswa akan mampu merancang
karya visual yang tidak hanya enak dipandang, tetapi juga memiliki arah, makna, dan daya
tarik komunikatif yang kuat.

Gramatika Visual: Kunci Desain Bermakna

Prinsip desain berfungsi sebagai tata bahasa visual yang mengubah elemen acak
menjadi komunikasi yang terstruktur. Tanpa pondasi ini, karya hanya menjadi hiasan
tanpa arah; namun dengan prinsip yang tepat, desain mampu menuntun persepsi dan
emosi audiens secara efektif.

2.2. KESEIMBANGAN (BALANCE)

Pernahkah kalian merasa sangat tenang saat melihat sesuatu yang tertata rapi, tapi
merasa ada yang "mengganjal" di hati saat melihat gambar yang miring atau berat sebelah?
Nah, dalam dunia desain, perasaan itu kita sebut sebagai keseimbangan atau balance.
Sebenarnya, keseimbangan itu sesederhana cara kita menata elemen supaya mata orang yang
melihatnya merasa nyaman dan tidak cepat lelah. Seperti di kehidupan nyata saja, kalau
semuanya seimbang, kita cenderung merasa lebih fokus.

Wucius Wong pernah bilang dalam bukunya kalau keseimbangan visual itu bukan cuma
soal membagi dua gambar sama rata, tapi soal memahami massa visual, arah gerak, dan
gimana proporsi antar elemen itu bekerja. Jadi, desain tidak selamanya harus kaku atau
kembar identik, asalkan semuanya tetap terasa "terkontrol" dan tidak timpang.

Keseimbangan Keseimbangan Keseimbangan
Simetris Asimetris Radial

v
O

v
O

Gambar 2.2: Jenis-Jenis Keseimbangan Visual dalam Nirmana

Biasanya, dalam praktik Nirmana, kita mengenal tiga jenis utama keseimbangan yang bisa
dieksplorasi:

1. Keseimbangan Simetris (Symmetrical) Banyak orang menyebutnya formal balance.
Gampangnya, kalau kita bagi desain ini di tengah-tengah, sisi kiri dan kanannya bakal
terlihat seperti cermin. Kesannya memang agak kaku, tapi sangat kuat kalau ingin
menunjukkan stabilitas, rasa hormat, dan sesuatu yang sifatnya resmi. Contoh paling
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nyata ya logo pemerintah, undangan pernikahan yang elegan, atau arsitektur klasik
yang megah.

2. Keseimbangan Asimetris (Asymmetrical) Ini favorit desainer zaman sekarang! Sering
disebut informal balance. Di sini, elemen kiri dan kanan tidak sama persis, tapi tetap
terasa seimbang di mata. Mainnya di "bobot visual" misalnya teks yang tebal di sisi kiri
diseimbangkan dengan foto yang besar di sisi kanan. Kesannya jauh lebih dinamis,
modern, dan tidak membosankan. Memang butuh insting yang tajam supaya tidak
berakhir berantakan, tapi kalau berhasil, hasilnya bakal ekspresif banget. Coba
perhatikan tata letak majalah fashion atau poster film masa kini, pasti banyak yang
pakai teknik ini.

3. Keseimbangan Radial Kalau yang satu ini agak unik karena semua elemennya seolah-
olah "memancar" atau mengelilingi satu titik pusat di tengah. Memang jarang dipakai
untuk semua jenis desain, tapi kalau kalian ingin menciptakan pusat perhatian yang
sangat kuat, radial balance adalah jagoannya. Coba saja ingat-ingat bentuk mandala
yang rumit, logo roda gigi, atau sesederhana desain jam analog.

Memahami keseimbangan ini bukan cuma soal teknis, tapi soal melatih rasa. Karena pada
akhirnya, desain yang baik adalah desain yang bisa bikin audiensnya betah melihat tanpa
merasa ada sesuatu yang salah di posisi elemennya.

Harmoni dalam Stabilitas Visual

Keseimbangan adalah cara desainer menata elemen untuk menciptakan kenyamanan
optik, baik melalui kesamaan simetris yang stabil maupun ketidaksamaan asimetris
yang dinamis. Prinsip ini memastikan mata audiens tetap terarah dan pesan
tersampaikan tanpa rasa timpang secara visual.

2.3. PENEKANAN (EMPHASIS)

Pernah tidak kalian merasa bingung saat melihat sebuah desain karena semuanya
tampak sama kuat? Tidak ada yang menonjol, tidak ada yang "berteriak" duluan. Nah, di
sinilah prinsip penekanan atau emphasis bermain. Intinya, kita ingin menciptakan sebuah titik
fokus (focal point) yang bisa langsung menangkap mata audiens sejak detik pertama mereka
melihat karya kita.

Dalam dunia komunikasi visual, ini krusial sekali. Kita ingin mata orang yang melihat
itu terarah ke informasi yang paling penting dulu, baru ke elemen pendukung lainnya. Wucius
Wong pernah mengingatkan kalau tanpa penekanan, elemen-elemen desain kita bakal
"tenggelam" dalam keramaian visual yang rata. Bayangkan kalau semua orang di ruangan
berteriak dengan volume yang sama pasti tidak ada satu pun pesan yang terdengar jelas, kan?
Sebenarnya ada banyak trik seru untuk menciptakan penekanan ini, misalnya:

+ Mainkan Kontras Warna: Ini cara yang paling instan. Bayangkan sebuah latar belakang
yang hitam-putih atau abu-abu, lalu tiba-tiba ada satu elemen kecil berwarna merah
menyala. Pasti mata langsung tertuju ke sana.
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Perbedaan Ukuran: Secara naluriah, mata kita bakal mencari objek yang paling besar
dulu. Membuat satu elemen lebih besar dibanding yang lain otomatis menunjukkan
tingkat kepentingannya.

Bentuk yang Unik: Kalau mayoritas elemen di desain kita berbentuk kotak, lalu tiba-
tiba terselip satu lingkaran atau bentuk organik yang aneh, elemen itulah yang bakal
jadi bintangnya.

Manfaatkan Ruang Kosong (White Space): Kadang kita tidak perlu menambahkan apa-
apa. Memberikan ruang napas yang lega di sekitar sebuah objek justru bakal bikin
objek itu terlihat sangat eksklusif dan menonjol.

Efek Cahaya dan Bayangan: Memberikan kesan dramatis seolah-olah ada lampu sorot
yang mengarah ke satu titik bisa bikin desain terasa lebih "hidup".

Kalau mau lihat praktiknya, coba perhatikan poster film blockbuster. Wajah tokoh utamanya
biasanya dibuat sangat dominan, entah lewat ukuran yang jumbo atau pencahayaan yang
paling terang di posisi tengah. Elemen lain seperti nama sutradara atau daftar kru diletakkan

lebih kecil supaya tidak mengganggu fokus utama tadi.

Sama halnya dengan di majalah judul utama atau headline pasti dibuat dengan huruf

yang besar dan mencolok biar langsung terbaca saat orang membolak-balik halaman. Bahkan
di aplikasi ponsel kita sehari-hari, tombol seperti "Daftar Sekarang" pasti dikasih warna yang

paling

selanjutnya tanpa perlu berpikir lama.
Contoh Penerapan:

a)

b)

c)

kontras. Tujuannya cuma satu: supaya mata kita tahu apa yang harus dilakukan

Dalam poster film, wajah tokoh utama
biasanya dijadikan titik fokus melalui ukuran
yang lebih besar, pencahayaan yang terang,
dan posisi sentral. Sementara teks atau
elemen lainnya diletakkan secara pendukung
di sekitarnya.

Dalam desain majalah, judul utama
(headline) sering diberi penekanan dengan
ukuran huruf besar, warna mencolok, atau
font berbeda agar langsung terbaca.

Dalam desain Ul (user interface), tombol aksi
utama (CTA: call to action) seperti
“Langganan Sekarang” atau “Mulai” sering
diberi warna cerah kontras dari elemen

sekitarnya. KA RT I N I

CAHAYA BANGSA
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Gambar 2.3: Emphasis pada pada Poster film
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Gambar 2.4: Emphasis pada pada Desain majalah
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Gambar 2.5: Emphasis pada pada Desain Ul

Penekanan adalah strategi visual untuk memandu mata audiens menuju informasi
utama melalui kontras, ukuran, dan ruang. Tanpa focal point, sebuah desain akan
kehilangan daya komunikasinya karena tidak ada satu pun elemen yang benar-
benar "berbicara”.
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2.4. IRAMA (RHYTHM)

Kalau kita bicara soal desain, rasanya kurang lengkap kalau tidak membahas tentang
irama atau rhythm. Sering kali orang menganggap desain itu benda mati yang diam begitu
saja, padahal sebenarnya, desain yang bagus itu punya "detak jantung". Sama seperti musik
yang punya tempo dan ketukan, irama dalam visual bertugas mengatur pengulangan elemen
supaya mata kita tidak cuma melotot di satu titik, tapi diajak "menari" atau berjalan menyusuri
seluruh komposisi.

Irama ini muncul saat kita mengulang-ulang unsur seperti garis, bentuk, atau warna.
Kadang pengulangannya rapi sekali, kadang agak berantakan, tapi mata kita tetap bisa
menangkap adanya sebuah pola. Tanpairama, desain bisa terasa sangat datar, membosankan,
atau malah terasa kaku seperti benda mati yang kehilangan nyawa.

Jenis-Jenis Irama dalam Visual

Nah, kalau kita bedah lebih dalam, ada beberapa cara menarik untuk menciptakan
irama visual ini:

1. Irama Teratur (Regular Rhythm): Ini yang paling sering kita lihat kalau ingin kesan yang
formal dan stabil. Jarak dan ukurannya dibuat konsisten. Bayangkan deretan pilar
bangunan megah atau kotak-kotak grid di halaman web yang tertata sangat rapi. Rasanya
tenang dan teratur.

Gambar 2.6: Contoh Visual Irama teratur

2. Irama Mengalir (Flowing Rhythm): Kalau kalian suka sesuatu yang lebih luwes dan
organik, irama inilah jawabannya. Gerakannya menyerupai aliran air, tiupan angin, atau
helai rambut yang tertiup. Tidak kaku, tapi berulang dengan variasi yang lembut. Sangat
cocok untuk ilustrasi alam atau desain yang ingin terasa lebih "manusiawi".

Gambar 2.7: Contoh Visual Irama Mengalir

3. Irama Progresif (Progressive Rhythm): Di sini ada kesan perubahan. Elemennya mungkin
sama, tapi ukurannya pelan-pelan membesar, warnanya berubah gradasi, atau jaraknya
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makin lama makin menjauh. Rasanya seperti ada sebuah perjalanan atau arah gerak yang
ingin dituju.

-

-~

" - ‘ u R

Gambar 2.8: Contoh Visual Irama Progresif

4. Irama Alternatif (Alternating Rhythm): Ini prinsip selang-seling. Ada dua atau lebih
elemen yang diulang bergantian. Paling gampang ya bayangkan garis zebra cross hitam-
putih, atau di majalah, kita sering lihat letak gambar dan teks yang ditaruh selang-seling
supaya pembaca tidak cepat bosan.

Gambar 2.9: Contoh Visual I[rama AIternatif

Dalam praktiknya, irama ini punya peran besar. Di poster konser misalnya, garis-garis
yang berulang bisa bikin kita seolah-olah "mendengar" musik lewat mata. Di aplikasi ponsel
(UI/UX), irama muncul pada deretan ikon menu yang seragam. Bahkan di dunia motion
graphic, irama ini jadi makin nyata karena visualnya benar-benar bergerak mengikuti ketukan
musik atau narasi. Intinya, irama adalah cara kita membuat audiens tetap tertarik untuk terus
melihat dari awal sampai akhir.

Detak Visual: Menghidupkan Komposisi

Irama visual adalah "tempo” yang memandu alur pandang mata agar desain tidak terasa
statis atau membosankan. Melalui variasi pengulangan elemen, desainer mampu
menciptakan gerakan dan dinamika yang membuat audiens lebih betah menyerap
informasi secara menyeluruh.

2.5. KESATUAN (UNITY) DAN KEANEKARAGAMAN (VARIETY)

Pernah tidak kalian melihat sebuah desain yang rasanya "pas" banget? Semuanya
terlihat nyambung, tidak ada elemen yang terasa asing atau salah tempat. Nah, itulah yang
kita sebut sebagai Kesatuan atau Unity. Prinsip ini penting sekali karena dia yang memastikan
semua bagian dalam desain kita punya hubungan, baik secara visual maupun makna. Tanpa
unity, desain bakal terlihat berantakan, membingungkan, dan jujur saja, bikin mata cepat lelah
karena tidak tahu harus melihat ke mana dulu.

Tapi, ada sisi lain yang tidak kalah penting: Keanekaragaman atau Variety. Bayangkan
kalau sebuah desain isinya cuma kotak-kotak biru dengan ukuran yang sama persis di seluruh
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halaman. Pasti membosankan, kan? Kita bakal cepat merasa jenuh. Di sinilah variety masuk
untuk memberi sedikit "bumbu" atau kejutan. Dia yang bikin desain jadi punya dinamika,
ritme, dan yang paling penting, bikin orang betah buat melihat lebih lama.

Gambar 2.10: Perbandingan Komposisi: Unity tanpa Variety vs Unity dengan Variety

Tantangan terbesarnya dan ini sering jadi makanan sehari-hari desainer adalah
bagaimana menjaga timbangan di antara keduanya. Kalau terlalu bersatu, jadinya garing dan
monoton. Sebaliknya, kalau kebanyakan variasi, malah jadi kacau balau seperti pasar tumpah.
Kuncinya ada pada bagaimana kita mengolah warna, bentuk, atau tekstur supaya tetap
kelihatan satu keluarga, tapi masing-masing anggota keluarga itu punya keunikannya sendiri.
Kita bisa lihat contohnya di beberapa media yang sering kita temui:

4+ Desain Majalah: Kesatuan biasanya dijaga lewat sistem grid yang konsisten atau jenis
huruf yang itu-itu saja di setiap halaman. Namun, supaya pembaca tidak mengantuk,
variasi dimainkan lewat tata letak foto yang beda-beda atau pemilihan warna cerah
untuk bagian highlight artikel.
4+ Poster: Biasanya poster menggunakan satu tema warna atau gaya gambar yang
seragam agar pesan utamanya terasa kuat. Variasi barulah muncul lewat permainan
ukuran teks ada yang jumbo, ada yang kecil atau posisi elemen visual yang sengaja
dibuat kontras.
4+ Tampilan Aplikasi (Ul): Di sini unity wajib hukumnya; ikon harus seragam dan warna
tombol harus harmonis supaya pengguna tidak bingung. Tapi, untuk memberi sedikit
nyawa, biasanya ditambahkan animasi halus atau ilustrasi dekoratif di halaman
tertentu agar aplikasinya tidak terasa seperti robot kaku.
Intinya, desain itu soal harmoni. Kita butuh struktur agar pesan tersampaikan, tapi kita juga
butuh variasi agar pesan itu punya jiwa.

Harmoni dalam Dinamika Visual
Unity memastikan desain memiliki integritas dan arah yang jelas, sementara Variety
memberikan kejutan agar visual tidak terasa membosankan. Keseimbangan keduanya
adalah kunci untuk menciptakan karya yang tidak hanya rapi secara struktur, tetapi
juga memiliki daya tarik yang dinamis.
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2.6. KONTRAS (CONTRAST)

Berbicara soal desain visual, rasanya sulit membayangkan sebuah karya bisa "hidup"
tanpa adanya kontras. Bayangkan saja kalau semua elemen punya warna, ukuran, dan bentuk
yang nyaris sama pasti mata kita bakal kebingungan mencari mana yang penting, kan? Kontras
itu bukan sekadar soal tabrakan warna atau perbedaan mencolok saja, tapi lebih ke cara kita
menciptakan semacam "ketegangan visual". Tujuannya biar pesan yang ingin disampaikan
punya hirarki yang jelas, emosinya terasa, dan audiens tahu harus fokus ke mana dulu. Desain
yang hebat itu tidak harus selalu ramai atau penuh warna-warni heboh, asalkan kontrasnya
digarap dengan cerdas, pesan tersebut pasti bakal sampai ke hati yang melihatnya.

Sebenarnya, kontras punya peran yang cukup krusial untuk menyelamatkan desain
agar tidak membosankan. Dia membantu kita menarik perhatian orang di detik pertama,
mengatur mana informasi utama dan mana yang cuma pendukung, serta menciptakan
dinamika supaya mata audiens tidak cepat jenuh.

Biasanya, kita bisa bermain-main dengan beberapa jenis kontras ini untuk
memperkuat karya:

+ Kontras Warna: Ini trik yang paling sering dipakai. Menggunakan warna yang sangat
terang di atas latar gelap, atau memakai warna komplementer yang saling berseberangan
di roda warna. Contoh paling simpel: teks kuning di atas hitam pasti bakal jauh lebih
"teriak" dibanding teks abu-abu di atas putih.

u i
KONTRAS

ARIN.A

VNYUVM SVHLNOM

Gambar 2.11: Contoh Kontras warna
+ Kontras Ukuran: Sederhana saja, yang besar biasanya dianggap lebih penting. Dalam

poster film, judulnya pasti dibuat jumbo supaya orang langsung tahu itu film apa, baru
kemudian detail tanggal tayang ditaruh kecil-kecil di bawahnya.

|
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Gambar 2.12: Contoh Kontras Ukuran

21



4+ Kontras Bentuk: Ini menarik karena otak kita
secara alami bakal mencari sesuatu yang "beda
sendiri". Kalau ada satu lingkaran mungil di
tengah kumpulan kotak-kotak yang seragam,
mata kita pasti bakal langsung tertuju ke
lingkaran itu.

4 Kontras Arah dan Orientasi: Kadang kita butuh
sedikit "kekacauan" yang disengaja. Misalnya,
di tengah teks yang semuanya lurus horizontal,
kita taruh satu kutipan yang miring 45 derajat.
Hasilnya? Visual jadi terasa lebih unik dan punya
ritme yang berani.

4+ Kontras Tekstur dan Nilai (Value): Ini soal rasa
dan kedalaman. Permainan antara area yang
halus dengan yang kasar, atau yang sangat
terang dengan yang gelap, bisa membangun
suasana yang lebih emosional. Seperti tombol
"Get started" yang dibuat lebih tebal dan
menonjol di tengah latar website yang minimalis
dan lembut.

D Hosting Flost Sofe Starting ot $2.99/mo for o mited time ~+

@ DreamHost WordPress Hosting Websites Domains Email Pro Services  Blog Login

Web Hosting
for Everyone

We make sure your website is fast, secure & always up - so
your visitors & search engines trust you. Guaranteed.

Get Started ® More than o website
Find your perfect domain name, n biz s 5399 omine 5190 olub s &JD w1 com sew

ouwcmmmes sy Excellent EJEJEIENE 7 out o stoseaon st mvows  H Trussmint °
Gambar 2.14 Contoh Kontras Tekstur dan Nilai
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Gambar 2.13: Contoh Kontras Arah dan Orientasi



Pada akhirnya, kontras adalah alat bagi desainer untuk berkomunikasi lebih jujur.
Tanpa kontras, desain mungkin hanya akan menjadi tumpukan elemen yang diam, tapi dengan
kontras, desain tersebut mulai bisa "berbicara".

Kontras: Sang Sutradara Pandangan

Kontras bukan sekadar perbedaan visual, melainkan sistem hirarki yang memandu
audiens memahami informasi mana yang paling krusial. Melalui permainan warna,
ukuran, hingga bentuk, desainer menciptakan dinamika agar karya tetap komunikatif dan
terhindar dari kemonotonan visual.

2.7. PROPORSI DAN SKALA

Kalau kita bicara soal desain, urusan ukuran itu sebenarnya bukan cuma masalah muat
atau tidaknya sebuah gambar di dalam bidang. Di sinilah kita masuk ke pembahasan tentang
Proporsi dan Skala. Dua hal ini adalah kunci kalau kita ingin menciptakan harmoni visual
sekaligus menuntun orang yang melihat agar tidak kebingungan.

Sederhananya, proporsi itu bicara soal hubungan "rasa" antar elemen. Bayangkan
kalian sedang membuat poster; kalau ukuran judul, gambar, dan isi teksnya tidak pas satu
sama lain, desainnya pasti bakal terasa janggal atau bahkan sulit dibaca. Proporsi yang oke itu
bikin struktur visual jadi terasa logis dan enak dilihat mata.

Nah, kalau skala itu sedikit berbeda. Skala lebih ke arah ukuran relatif seberapa besar
atau kecil suatu benda jika dibandingkan dengan elemen lain di sekitarnya. Ini cara yang
sangat efektif untuk main "pintar-pintaran" dengan mata audiens. Misalnya, kalau ingin orang
langsung tertuju pada produk utama di sebuah katalog, ya buat saja ilustrasi produknya dalam
skala yang mendominasi halaman. Biarkan informasi lainnya tampil lebih kecil supaya tidak
berebut perhatian.

Beberapa contoh yang sering kita temui sehari-hari:

% Dunia Editorial: Kenapa judul bab selalu dibuat jauh lebih besar dari isi teksnya? Ya,
tujuannya jelas untuk bikin hirarki informasi.

+ Poster Konser: Pasti nama headliner atau band utamanya dicetak paling besar, kan?
Sedangkan band pembuka biasanya ditaruh di bawahnya dengan ukuran lebih kecil. Ini
cara visual untuk bilang mana yang jadi prioritas.

+ Tampilan Aplikasi (Ul): Pernah memperhatikan tombol "Beli Sekarang"? Biasanya
skalanya dibuat cukup besar dan menonjol dibanding tombol "Batal" agar pengguna
tidak kesulitan menemukannya.

Dalam kacamata Nirmana, proporsi dan skala itu sebenarnya membawa beban
psikologis juga. Sesuatu yang ukurannya terlalu raksasa bisa memberi kesan agresif atau
megah, sementara elemen yang terlalu kecil kalau tidak hati-hati menatanya bisa dianggap
remeh atau malah terabaikan. Jadi, tantangannya adalah bagaimana kita mengatur ukuran ini
berdasarkan pesan dan emosi apa yang ingin kita "titipkan" ke dalam desain tersebut.
Semuanya balik lagi ke konteks komunikasinya.
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Gambar 2.15: Peran Proporsi dan Skala dalam Nirmana

Penjelasan:
+ Diagram komposisi majalah yang menunjukkan perbandingan ukuran antara judul,
subjudul, dan isi.
4+ Poster promosi dengan satu elemen skala besar (misalnya wajah model) yang
mendominasi halaman.
4+ Desain situs web dengan ikon kecil namun konsisten proporsinya terhadap teks dan
tombol.

Logika Ukuran dalam Harmoni Visual

Proporsi dan skala bukan sekadar masalah dimensi, melainkan alat strategis untuk
membangun hirarki dan makna psikologis. Dengan mengatur hubungan ukuran antar
elemen, desainer dapat mengontrol alur perhatian audiens serta menciptakan
keseimbangan yang komunikatif sekaligus estetis.
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2.8. GRID DAN STRUKTUR VISUAL
Kalau kita bicara soal desain modern, rasanya sulit untuk tidak menyinggung soal
sistem grid. Bayangkan saja grid ini seperti rangka atau tulang punggung dalam tubuh kita; dia
memang tidak terlihat dari luar, tapi perannya sangat vital untuk menjaga agar semua elemen
tetap berada di tempat yang semestinya secara logis dan terukur.
Sebenarnya, grid itu bukan sekadar garis-garis pembantu yang bikin desain jadi kaku.
Justru, dia adalah pemandu struktural yang bikin pengalaman visual jadi lebih "enak" dan
mudah dicerna. Dengan bantuan grid, kita bisa menata teks, gambar, bahkan ruang kosong
sekalipun jadi lebih proporsional. Entah itu saat kita sedang asyik menyusun tata letak majalah
yang tebal atau lagi pusing mendesain antarmuka aplikasi yang butuh navigasi cepat, grid
inilah yang menjaga agar semuanya tetap konsisten.
Di lapangan, ada beberapa jenis grid yang sering jadi andalan:
%+ Grid Kolom: Ini "makanan sehari-hari" di dunia editorial seperti koran atau katalog.
Informasi dibagi ke beberapa kolom supaya mata pembaca tidak cepat lelah dan bisa
menangkap poin-poinnya dengan mudah.

Gambar 2.16: Grid Kolom

+ Modular Grid: Kalau yang ini bentuknya lebih ke blok-blok kotak. Biasanya sangat
membantu saat kita harus menyusun data yang kompleks, misalnya untuk dashboard
statistik atau katalog produk yang isinya ratusan item.
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4+ Baseline Grid: Fokusnya ke baris teks secara horizontal. Tujuannya simpel tapi krusial:
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Gambar 2.17: Modular grid

menjaga agar ritme tulisan kita tetap selaras dan rapi dari atas sampai bawah.
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Gambar 2.18: Baseline grid
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4+ Hierarchical Grid: Ini tipe yang lebih fleksibel dan tidak harus simetris. Kita pakai ini kalau
ada informasi yang punya tingkatan kepentingan berbeda-beda, jadi kita bisa lebih bebas
menaruh penekanan visualnya.
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Gambar 2.19: Hierarchical grid

Contoh:
4+ Dalam desain majalah, grid kolom memungkinkan penyusunan judul, isi artikel, dan
ilustrasi agar terlihat seimbang dan mudah diikuti.

Pesona Magis
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Gambar 2.20: Desain majalah dengan grid kolom

4+ Dalam desain aplikasi digital, grid membantu menyusun tombol, ikon, dan teks agar
pengguna dapat menavigasi antarmuka secara intuitif tanpa kebingungan.

Gambar 2.21: Grid Dalam desain Aplikasi

Coba perhatikan desain majalah yang bagus jarak antara judul, artikel, dan fotonya pasti
terasa pas dan mudah diikuti alurnya. Begitu juga saat kita memakai aplikasi di ponsel; ikon
dan tombolnya tertata sedemikian rupa sehingga jempol kita secara instan tahu harus
memencet yang mana.
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Ada kutipan menarik dari Josef Miiller-Brockmann, tokoh legendaris di dunia grid, yang
bilang kalau grid itu hanyalah alat bantu, bukan jaminan desain otomatis jadi bagus. Setiap
desainer punya gaya pribadinya masing-masing untuk menemukan solusi yang tepat. Jadi, grid
itu sebenarnya bukan untuk memenjara kreativitas kita, tapi justru menjadi dasar supaya
ekspresi visual kita tetap fungsional dan tidak asal-asalan.

Grid: Rangka Logika di Balik Estetika

Sistem grid berfungsi sebagai tulang punggung desain yang menjamin keteraturan
tanpa mematikan kreativitas. Melalui struktur kolom dan modul, desainer dapat
menyusun informasi yang kompleks menjadi tampilan yang intuitif, fungsional, dan
nyaman dinavigasi oleh audiens.

2.9. PRINSIP NIRMANA DAN Al

Sekarang ini, kalau kita perhatikan, kemampuan Artificial Intelligence (Al) dalam
mengolah data visual memang sudah gila-gilaan cepatnya. Teknologi ini pintar sekali
mengenali pola, mengatur komposisi, bahkan bisa bikin gambar yang kelihatannya "wah"
cuma dari modal ketikan teks atau prompt saja. Tapi, ada satu hal yang sering terlupa:
meskipun Al jago meniru estetika, dia tidak punya apa yang kita sebut sebagai intuisi desain.
Mesin itu tidak paham konteks budaya, apalagi sensitivitas terhadap makna terdalam dari
sebuah karya.

IDEATE

Gambar 2.22: Kolaborasi Nirmana dan Al

Di sinilah prinsip Nirmana hadir sebagai semacam "kompas visual". Tanpa pegangan
prinsip seperti keseimbangan, penekanan, atau kesatuan, hasil dari Al itu seringkali cuma jadi
gambar cantik yang kosong. Kita butuh Nirmana untuk memastikan desain itu tidak hanya
enak dilihat, tapi juga benar-benar nyambung dan tepat guna buat orang yang melihatnya.
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Kalau mau dibilang secara praktis, begini kira-kira:

% Al mungkin bisa menaruh elemen secara estetik, tapi tanpa insting keseimbangan dari
manusia, hasilnya bisa terasa sangat berat sebelah atau malah bikin pusing.

% Pernah lihat poster buatan Al yang berantakan? Itu biasanya karena tidak ada arahan
prinsip penekanan, jadi tidak ada titik fokus yang jelas bagi mata audiens.

+ Di dunia UI/UX, Al mungkin pintar mengatur tombol dan warna, tapi tetap butuh
sentuhan desainer yang paham Nirmana supaya navigasinya terasa intuitif dan hirarki
informasinya tidak bikin pengguna bingung.

Sebenarnya, posisi desainer sekarang sudah bergeser. Kita tidak lagi selalu
menggambar semuanya dari nol, tapi lebih ke peran sebagai kurator, editor, dan pengarah
visual. Ada kolaborasi yang seru di sini; mesin yang mengolah datanya, dan kita manusia yang
menjaga supaya makna, pesan, dan konteksnya tidak hilang.

Seperti yang pernah ditulis Patrick Hebron dalam bukunya, Al itu bukan untuk
mengganti kreativitas kita, tapi untuk memperluas apa yang bisa kita buat. Pada akhirnya,
kendali atas arah visual itu tetap ada di tangan kita. Desain yang pakai Al akan jadi jauh lebih
kuat dan bermakna kalau tetap dikawal dengan prinsip dasar visual yang sudah kita pelajari di
Nirmana.

Nirmana: Navigasi Makna di Era Mesin

Al boleh saja unggul dalam kecepatan teknis, namun prinsip Nirmana tetap menjadi
filter utama bagi desainer untuk menjaga kualitas dan pesan karya. Kolaborasi ini
menempatkan manusia sebagai pengarah kreatif yang memastikan hasil olahan mesin

tetap memiliki intuisi dan relevansi budaya.

Kesimpulan
Sebenarnya, prinsip-prinsip dasar Nirmana itu bukan sekadar teori yang harus dihafal
luar kepala, tapi lebih ke arah kompas atau pegangan supaya desain kita tidak berakhir jadi
tumpukan gambar yang berantakan. Tanpa fondasi ini, jujur saja, sebuah karya desain bakal
kehilangan "nyawa" dan gagal menyampaikan pesan apa pun ke orang yang melihatnya.
Semuanya jadi terasa hambar dan tanpa arah.
Kalau kita bedah pelan-pelan, tiap prinsip punya andil yang sangat unik dalam sebuah
komposisi:
+ Keseimbangan itu yang bikin mata kita merasa tenang karena visualnya stabil.
+ Penekanan (Emphasis) bertugas jadi "pintu masuk" yang langsung menangkap
perhatian orang.
% Irama yang bikin alur pandangan mata kita jadi mengalir, tidak berhenti di satu tempat
saja.
+ Kesatuan dan Keanekaragaman adalah duet maut; yang satu bikin harmoni, yang
satunya lagi kasih sedikit kejutan supaya tidak membosankan.
% Kontras jelas jadi bumbu biar visualnya lebih berani dan "ngomong".
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% Proporsi dan Skala yang mengatur bagaimana hubungan antar elemen agar tidak

terasa aneh atau timpang.

% Grid hadir sebagai tulang punggung yang bikin struktur kerja kita jadi rapi dan logis.

Nah, menariknya lagi, di zaman sekarang yang serba Al, prinsip-prinsip ini justru makin krusial.
Kita jadi punya standar untuk memastikan kalau teknologi itu cuma alat bantu, bukan sesuatu
yang menggantikan insting dan kepekaan rasa kita sebagai manusia.
Pada akhirnya, kalau kita benar-benar paham dan bisa menerapkan prinsip-prinsip ini, karya
yang dihasilkan tidak cuma berhenti di kata "indah" atau "estetik" saja. Desain tersebut bakal
punya makna yang dalam, tetap relevan dengan situasi di sekitarnya, dan pastinya bisa
berkomunikasi dengan sangat efektif kepada siapa pun yang melihatnya. Itulah sebenarnya
inti dari mendesain dengan hati dan logika.

Latihan Soal

1. Jelaskan perbedaan antara prinsip kesatuan dan keanekaragaman dalam desain. Berikan
contoh penerapannya!

2. Mengapa prinsip kontras dianggap penting dalam komunikasi visual?

3. Berikan analisis sederhana terhadap desain yang menurut Anda memiliki irama visual yang
kuat!

4. Bagaimana prinsip keseimbangan dapat diintegrasikan ke dalam desain aplikasi mobile?

5. Dalam konteks Al, bagaimana desainer dapat mengontrol prinsip visual agar tetap
komunikatif?
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BAB Il
EVOLUSI MEDIA VISUAL DAN DAMPAK TEKNOLOGI DIGITAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa mampu memahami evolusi media visual dari era manual hingga digital,
menganalisis peran teknologi dan Al dalam pengembangan karya berbasis prinsip Nirmana,
serta mengaplikasikan alat digital untuk mengeksplorasi ide dan komposisi visual secara
kreatif.

Tujuan Instruksional Khusus
e Mendeskripsikan perubahan media visual dari teknik manual menuju teknologi digital.
o Menjelaskan berbagai alat digital yang digunakan untuk eksplorasi Nirmana.
e Menganalisis kontribusi Al dalam membantu visualisasi ide dan pengaturan komposisi.
o Mengidentifikasi kelebihan dan keterbatasan penggunaan Al dalam desain visual.
e Melakukan studi aplikasi menggunakan DALL-E, Midjourney, dan RunwayML untuk
membuat komposisi visual yang sesuai prinsip Nirmana.

alau kita melihat ke belakang, rasanya luar biasa ya bagaimana teknologi digital sudah

mengubah total cara kita berinteraksi dengan dunia visual. Dulu, semuanya serba

manual butuh ketelatenan tangan dan kesabaran tingkat tinggi. Tapi sekarang? Kita
sudah sampai di titik di mana kecerdasan buatan atau Al ikut campur dalam proses kreatif.
Perubahan ini sebenarnya bukan cuma soal hasil akhirnya yang jadi makin bagus atau estetik
saja, tapi juga soal bagaimana "otak" seorang desainer bekerja saat memproses sebuah ide.

Di bab ini, kita akan coba mengobrol lebih dalam tentang evolusi media visual ini.
Bagaimana sih, cara praktik Nirmana beradaptasi dengan alat-alat digital yang makin canggih?
Kita juga akan melihat bagaimana alat-alat tersebut membantu kita bereksplorasi dengan
komposisi yang mungkin dulu sulit dibayangkan. Plus, yang paling seru, kita akan bahas soal
keterlibatan teknologi Al macam DALL-E, Midjourney, sampai RunwayML. Menarik untuk
melihat apakah mereka ini kawan atau lawan dalam proses kreatif kita sehari-hari.

Transisinya memang terasa sangat cepat. Dari kuas dan kertas ke layar sentuh, lalu
sekarang ke baris-baris perintah teks atau prompt. Tapi satu hal yang tetap sama, inti dari
semua ini tetaplah tentang bagaimana kita menyusun elemen visual agar punya makna,
meskipun medianya sudah berubah total.

3.1 TRANSFORMASI MEDIA VISUAL: DARI MANUAL KE DIGITAL

Kalau kita melihat ke belakang, perjalanan media visual dalam dunia desain itu
sebenarnya cerita yang seru banget. Ini bukan cuma soal kita ganti kuas jadi mouse, tapi lebih
ke soal bagaimana cara pandang kita berubah total saat menciptakan sesuatu. Kita bisa
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membaginya ke dalam beberapa fase besar yang masing-masing punya "rasa" dan

tantangannya sendiri.

a.

EVOLUSI MEDIA VISUAL

&

SKETSA DESAIN Al
MANUAL DIGITAL GENERATIF

Gambar 3.1: Transformasi media visual: dari manual ke digital

Era Manual: Sentuhan Fisik dan Kesabaran

Dulu, segalanya benar-benar mengandalkan kekuatan tangan. Menggambar, melukis,
sampai memahat semuanya dikerjakan langsung di atas media fisik seperti kanvas atau
kertas. Di sini, prinsip Nirmana seperti garis dan tekstur itu benar-benar dirasakan
lewat sentuhan.

e Sisi menariknya: Prosesnya lambat dan butuh keterampilan motorik yang sangat
tinggi. Ada semacam "jiwa" atau karakter pribadi yang muncul dari
ketidakteraturan tangan manusia, sesuatu yang jujur saja susah sekali ditiru mesin.

e Tantangannya: Ya, itu tadi, kalau salah sedikit saja urusannya bisa panjang. Revisi
bukan cuma soal tekan ctrl+z, tapi sering kali berarti harus mengulang dari nol atau
memutar otak buat menutupinya.

Era Pra-Digital: Hadirnya Kamera dan Mesin Cetak

Lalu masuklah masa di mana teknologi mekanis mulai ambil peran, terutama fotografi
dan mesin cetak massal. Ini lompatan besar karena untuk pertama kalinya kita bisa
menangkap realitas dengan presisi yang gila.

31



Dampaknya ke Nirmana: Cara kita menyusun komposisi mulai terpengaruh oleh
framing kamera. Poster dan iklan cetak jadi bukti nyata bagaimana prinsip tata letak
mulai berkembang pesat di era ini.

Era Digital Awal: Kelahiran Photoshop dkk.

Nah, tahun 80-an sampai 90-an ini benar-benar jadi titik balik. Munculnya Adobe
Photoshop atau lllustrator itu rasanya seperti dikasih kekuatan super.

Kenapa ini revolusioner? Karena sekarang kita punya fitur editing non-destruktif. Kita
bisa coba-coba ganti skema warna atau geser-geser bentuk tanpa takut merusak karya
aslinya. Eksperimen Nirmana jadi jauh lebih dinamis dan fleksibel karena semuanya

bisa dicoba secara instan.
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Gambar 3.2: Contoh Aplikasi Alat digital dalam eksplorasi Nirmana (Photoshop)

d. Era Digital Lanjut: Main-Main dengan Ruang 3D
Masuk tahun 2000-an, layar 2D mulai terasa sempit. Munculnya software seperti
Blender atau Cinema 4D membawa kita ke dimensi baru.
Efeknya ke Nirmana: Kita jadi harus berpikir lebih keras soal ruang, perspektif, dan
pencahayaan yang realistis. Aplikasinya luas banget, mulai dari motion graphic sampai
teknologi keren seperti Virtual Reality (VR).
e. Era Al: Teman Ngobrol dalam Kreativitas
Sekarang, kita ada di masa di mana Al seperti Midjourney atau DALL-E bisa bikin visual
cuma dari modal "ngobrol" lewat teks. Ini aneh sekaligus keren.
e Kelebihannya: Jelas soal kecepatan. Kita bisa dapat ratusan ide komposisi dalam
hitungan detik.
e Tapi ada catatannya: Kita masih kesulitan mengontrol detail yang sangat spesifik,
belum lagi soal isu hak cipta.
e Hubungannya dengan Nirmana: Al memang bisa kasih banyak versi, tapi tetap kita
manusia yang harus jadi "hakim"nya. Kita pakai prinsip keseimbangan dan
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harmoni buat memilih, mana hasil Al yang beneran berkualitas dan mana yang
cuma asal cantik.

DALL-E3 Midjourney

Gambar 3.3: Perbedaan karakter output dari DALL-E dan Midjourney

Jejak Evolusi: Dari Kuas ke Algoritma

Transformasi media visual merupakan perjalanan dari keterampilan fisik manual
menuju kolaborasi cerdas dengan Al. Perubahan alat ini tidak menggeser esensi
Nirmana, melainkan memperluas ruang eksperimen desainer dalam menentukan
harmoni dan makna di setiap karyanya.

3.2 PERAN ALAT DIGITAL DALAM EKSPLORASI NIRMANA

Berpindah dari meja gambar yang penuh ceceran cat ke layar komputer yang bersih
itu sebenarnya bukan cuma soal ganti gaya kerja saja. Di sini, alat digital benar-benar
mengubah cara kita "bermain" dengan prinsip Nirmana. Rasanya, proses kreatif jadi jauh lebih
luwes dan berani karena hambatan fisik yang dulu sering bikin ragu seperti takut salah gores
atau sayang membuang kertas sekarang sudah tidak ada lagi.
Coba kita lihat lebih dekat bagaimana alat digital ini benar-benar membantu:
Pertama, soal kecepatan dan efisiensi. Kalau dulu membuat lingkaran yang benar-benar
sempurna atau warna yang benar-benar rata itu butuh waktu lama dan teknik tangan yang
mumpuni, sekarang aplikasi seperti Adobe lllustrator atau CorelDRAW bisa melakukannya
dalam sekejap. Adanya fitur layer dan undo itu benar-benar penyelamat nyawa; kita jadi tidak
takut buat bereksperimen karena tahu selalu bisa kembali ke langkah sebelumnya kalau
hasilnya aneh.
Lalu, ada fleksibilitas yang luar biasa. Di dunia digital, kita bisa mencoba ratusan kombinasi
warna atau memutar-mutar posisi objek hanya dengan beberapa klik. Proses trial and error
yang tadinya bikin lelah dan boros bahan, sekarang justru jadi bagian yang paling seru karena
ruang untuk mencari ide jadi terasa tanpa batas.
Selain itu, alat digital itu ibarat wadah peleburan media. Kita bisa dengan gampang
menggabungkan tekstur kertas kuno, foto hasil jepretan sendiri, sampai ilustrasi vektor yang
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tajam dalam satu komposisi. Hasilnya? Karya Nirmana kita jadi punya gaya hibrida yang unik
gabungan antara rasa tradisional dan kecanggihan modern. Belum lagi urusan akses sumber
daya. Sekarang kalau bingung cari inspirasi warna atau bentuk, tinggal buka internet;
semuanya ada di sana, mulai dari palet warna yang sudah jadi sampai komunitas tempat kita
bisa pamer karya dan dapat masukan dari orang di belahan dunia lain.

Bahkan di dunia pendidikan, cara belajar Nirmana pun ikut berubah. Mengajar tidak lagi cuma
pakai papan tulis. Pakai tablet grafis atau layar sentuh bikin simulasi desain jadi terasa lebih
nyata dan interaktif. Bahkan, teknologi seperti VR atau AR mulai pelan-pelan masuk, bikin kita
bisa "masuk" ke dalam karya yang kita buat sendiri. Intinya, alat digital ini bukan
menghilangkan esensi Nirmana, tapi justru memberi kita "sayap" baru untuk terbang lebih
jauh dalam urusan kreativitas.

Eksplorasi Nirmana

MANUAL DIGITAL

» Menggunakan media fisik « Menggunakan perangkat lunak
+» Proses lebih lambat » Proses cepat dan fleksibel
» Perubahan terbatas + Dapat dengan mudah diulang

Gambar 3.4: perbandingan proses eksplorasi Nirmana manual vs digital

Revolusi Kreatif: Membedah Peran Alat
Digital dalam Eksplorasi Nirmana
Alat digital telah mentransformasi proses Nirmana menjadi lebih luwes dan berani melalui
fitur undo serta fleksibilitas tanpa batas dalam bereksperimen warna dan komposisi. Integrasi
berbagai media dan teknologi terkini seperti VR/AR bukan sekadar mengganti meja gambar,
melainkan memberikan “sayap” baru bagi desainer untuk mengeksplorasi kreativitas hibrida
yang melampaui hambatan fisik tradisional.

3.3 PERAN Al DALAM MEMVISUALKAN IDE DAN KOMPOSISI
Sejujurnya, kehadiran Al atau kecerdasan buatan ini benar-benar mengubah peta
permainan cara kita memvisualkan sebuah ide. Sekarang, Al bukan lagi sekadar alat bantu
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teknis yang kaku, tapi sudah mulai terasa seperti "teman diskusi" kreatif yang bisa diajak
mengolah visual rumit hanya lewat sebaris teks atau instruksi prompt. Rasanya luar biasa
hambatan teknis yang biasanya bikin kita mandek di awal perancangan sekarang bisa
dipangkas habis, sehingga kita punya lebih banyak ruang untuk benar-benar fokus ke inti
idenya.

Kalau kita bawa ke dalam dunia Nirmana, peran Al ini jadi semakin menarik karena dia
bisa melakukan hal-hal yang dulu butuh waktu berjam-jam:

e Diabisa menyodorkan berbagai variasi komposisi dalam sekejap, jadi kita bisa langsung
melihat gimana sih kalau prinsip keseimbangan, irama, atau harmoni diterapkan dalam
puluhan versi yang berbeda.

e Al juga jago banget menggabungkan elemen-elemen visual yang kalau dikerjakan
manual mungkin bakal bikin pusing tujuh keliling.

e Kita juga bisa lebih bebas bereksperimen; tinggal lempar ide awal, lalu biarkan Al
memanipulasi bentuk, warna, sampai teksturnya hingga muncul sesuatu yang mungkin
nggak terpikirkan sebelumnya.

VISUALISASI
IDE Al KOMPOSISI

xe

Gambar 3.5: hubungan antara ide - Al - visualisasi komposisi

Sekarang ini, platform seperti Midjourney, DALL-E, atau RunwayML sudah jadi
langganan banyak desainer untuk urusan brainstorming visual. Jadi, sebelum kita masuk ke
tahap penyempurnaan yang detail dan serius, kita pakai Al dulu untuk mencari "percikan"
konsepnya. Proses bikin prototype atau sketsa kasar yang biasanya makan waktu seharian,
sekarang selesai dalam hitungan menit saja. Belum lagi fitur transformasi gayanya yang bisa
mengubah visual biasa jadi punya estetika artistik tertentu secara instan.

Bisa dibilang, Al ini adalah katalisator yang memperlebar cakrawala kita dalam
mengeksplorasi Nirmana. Integrasinya dalam proses kreatif bikin hubungan antara ide di
kepala dan bentuk visual di layar jadi terasa lebih langsung, lebih cair, dan jauh lebih intuitif.
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3.4 DALL-E, MIDJOURNEY, DAN RUNWAYML DALAM EKSPLORASI VISUAL

Kalau kita bicara soal eksplorasi visual di zaman sekarang, rasanya seperti sedang
berada di taman bermain yang sangat luas. Hadirnya Al bukan cuma sekadar tren, tapi benar-
benar membuka pintu baru, terutama buat teman-teman yang sedang mendalami Nirmana
atau Desain Komunikasi Visual. Ada tiga "pemain besar" yang sering jadi andalan, yaitu DALL-E,
Midjourney, dan RunwayML. Masing-masing punya karakter yang unik dan sebenarnya saling
melengkapi kalau kita tahu cara pakainya.

DALL‘E, yang sekarang menyatu dengan ChatGPT, itu jagoannya kalau urusan
menerjemahkan teks ke gambar dengan detail yang rapi. Kelebihannya ada pada fleksibilitas
gaya; mau bikin yang sangat nyata seperti foto atau malah gaya abstrak yang aneh, dia bisa.
Karena dia "nyambung" dengan obrolan teks, kita jadi lebih gampang buat memperbaiki
instruksi sampai hasilnya benar-benar klik. Dalam Nirmana, ini sangat membantu saat kita
butuh alternatif layout cepat. Misalnya, tinggal ketik "komposisi simetris warna pastel," dan
dalam sekejap kita punya beberapa opsi buat bahan diskusi.

Beda lagi kalau kita pakai Midjourney. Platform satu ini rasanya lebih punya "jiwa"
seni. Hasilnya seringkali terasa dramatis, punya atmosfer yang kuat, dan detailnya sangat
kaya. Kalau sedang ingin eksperimen soal mood atau mencari tone warna yang bisa
menyentuh emosi, Midjourney adalah juaranya. Ditambah lagi, komunitasnya sangat hidup,
jadi kita bisa belajar banyak dari cara orang lain menyusun perintah visualnya.

Lalu ada RunwayML yang arahnya agak sedikit berbeda karena lebih fokus ke
pengeditan dan video. Fitur inpainting-nya itu ajaib kita bisa ganti satu elemen saja tanpa
merusak gambar keseluruhan. Bayangkan kalau sedang belajar prinsip irama atau
keseimbangan, lalu ada satu objek yang terasa mengganggu; di RunwayML kita tinggal hapus
atau ganti dengan cepat. Bahkan, kita bisa bikin desain Nirmana kita jadi "hidup" lewat fitur
animasinya. Ini sangat membantu buat bikin media pembelajaran yang tidak membosankan.

Menggabungkan ketiganya bikin proses kreatif jadi terasa sangat cepat dan mendalam.
Kita bisa punya banyak variasi ide dalam hitungan menit saja. Tapi, ada satu hal yang perlu
diingat: Al tetaplah alat. Sehebat apa pun teknologinya, keputusan akhir soal mana yang
punya rasa, mana yang estetikanya pas, dan mana yang pesannya sampai tetap ada di tangan
kita sebagai manusia. Al tidak punya insting, kita yang punya.

Sinergi Teknologi dalam Nalar Visual

DALL-E, Midjourney, dan RunwayML menawarkan kekuatan berbeda dalam
memvisualisasikan prinsip Nirmana, mulai dari presisi tata letak hingga kedalaman
emosi artistik. Kombinasi ketiganya mempercepat eksplorasi kreatif, namun kepekaan
rasa dan keputusan artistik manusia tetap menjadi nakhoda utama dalam proses
desain.

Kesimpulan

Kalau kita melihat ke belakang, sebenarnya perjalanan media visual itu ceritanya seru
banget. Bayangkan saja, dari zaman dulu yang apa-apa harus pakai tangan seperti membuat
sketsa manual, menyusun huruf cetak satu-satu, sampai melukis ilustrasi yang kalau salah
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sedikit saja harus mengulang sekarang kita sudah sampai di ekosistem digital yang sangat
canggih. Perubahan ini bukan sekadar soal "ganti alat" saja, tapi benar-benar mengubah cara
kita berpikir sebagai desainer. Dulu mungkin kita terbatas oleh bahan fisik, tapi sekarang
dengan perangkat digital, kita punya kebebasan luar biasa untuk bermain dengan presisi dan
fleksibilitas yang jauh di atas teknik tradisional.

Dalam dunia pendidikan, terutama saat belajar Nirmana, alat-alat digital ini jadi
penyelamat yang luar biasa. Coba saja ingat betapa sulitnya dulu mencoba-coba tekstur atau
warna secara manual. Sekarang, dengan sistem grid dan manipulasi digital, mahasiswa bisa
bereksperimen sepuasnya secara interaktif. Mau mencoba sepuluh variasi komposisi dalam
sejam? Bisa banget. Hal-hal yang dulu terhambat batasan fisik media konvensional, sekarang
jadi lebih cair dan aplikatif.

Lalu, kita sampai pada babak baru yang sedikit banyak bikin kita berdebar: munculnya
Artificial Intelligence (Al). Rasanya ajaib ya, cuma bermodal ketikan teks, Al bisa menyulap ide
di kepala jadi visual yang kaya dan variatif. Tapi tenang saja, kehadiran Al ini bukan berarti
peran kita sebagai manusia jadi hilang. Justru di sini tantangannya; kita harus naik level
menjadi pengarah atau kurator. Al mungkin bisa bikin gambar bagus, tapi tetap kitalah yang
harus memastikan apakah hasilnya sudah bermakna, pas secara konteks, atau sudah
mengikuti prinsip Nirmana yang benar.

Kalau kita bedah platform seperti DALL-E, Midjourney, sampai RunwayML, mereka ini
sebenarnya seperti mitra kreatif yang asyik diajak kerja sama. DALL-E itu fleksibel banget untuk
urusan manipulasi, Midjourney punya sisi artistik yang seringkali bikin kita kagum, sementara
RunwayML mulai membawa kita ke dunia animasi yang dinamis. Jika semua ini disatukan
dengan pemahaman desain yang kuat, proses kreatif mahasiswa maupun praktisi bakal jadi
jauh lebih dalam dan cepat.

Jadi intinya, bab ini ingin menegaskan kalau transformasi media ini adalah pergeseran
paradigma. Kita bergerak dari keterampilan tangan menuju dunia digital, dan sekarang
menuju kolaborasi antara manusia dan Al. Dunia desain itu sangat dinamis dan adaptif.
Meskipun teknologinya terus berlari kencang, prinsip dasar Nirmana tetap harus jadi fondasi
utama kita. Teknologi dan Al itu cuma penguat semacam "suplemen" yang memperluas batas
kreativitas kita agar bisa terbang lebih tinggi.

Latihan Soal

1. Jelaskan perbedaan mendasar antara media visual manual dan media visual digital.

2. Bagaimana peran alat digital dalam mendukung eksplorasi prinsip Nirmana

3. Diskusikan bagaimana Al, seperti DALL-E atau Midjourney, dapat membantu mahasiswa
dalam memvisualkan ide abstrak.

4. Bandingkan kelebihan dan keterbatasan dari tiga platform Al (DALL-E, Midjourney, dan
RunwayML).

5. Mengapa Transformasi media visual dari manual = digital > Al disebut sebagai
pergeseran paradigma dalam desain.
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BAB IV
GENERATIVE Al UNTUK EKSPLORASI NIRMANA

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa mampu memahami, menerapkan, dan mengevaluasi penggunaan Generative Al
dalam proses eksplorasi Nirmana, meliputi konsep dasar, teknik prompt engineering, studi
eksperimen, serta pertimbangan etika dan orisinalitas karya visual.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan konsep Generative Al dalam konteks seni dan desain, khususnya
penerapannya pada eksplorasi visual berbasis prinsip-prinsip Nirmana.

e Mengidentifikasi dan merancang teknik prompt engineering yang efektif untuk
menghasilkan visual sesuai kaidah komposisi, bentuk, warna, dan tekstur.

o Melakukan eksperimen kreatif dengan Al untuk menghasilkan variasi bentuk, warna, dan
tekstur yang relevan dengan prinsip Nirmana.

e Menganalisis dan mengevaluasi hasil karya Al berdasarkan kriteria estetika, kesesuaian
prinsip Nirmana, serta tujuan komunikasi visual.

Menerapkan prinsip etika dan orisinalitas dalam pemanfaatan Al, termasuk menghargai hak

cipta, menghindari plagiarisme visual, dan menjaga peran kreatif manusia dalam proses

desain.

ekarang kita benar-benar sudah masuk ke babak baru dalam dunia teknologi.

Munculnya Generative Al itu rasanya seperti melihat sihir yang jadi nyata; bayangkan

saja, kita cuma perlu memasukkan sebaris kalimat atau gambar pemicu, lalu mesin ini
akan menciptakan karya visual yang kompleks dalam sekejap. Di dunia desain komunikasi
visual, kehadiran Al bukan cuma soal bikin kerjaan jadi lebih cepat selesai, tapi lebih ke soal
bagaimana batasan-batasan eksplorasi warna, bentuk, dan tekstur yang dulu terasa sulit
dicapai manual, sekarang terbuka lebar di depan mata.

Khusus untuk kita yang sedang mendalami Nirmana, teknologi ini memberikan ruang
bermain yang luasnya hampir tidak terbatas. Kita bisa menguji ratusan jenis komposisi atau
mencoba menyatukan prinsip estetika klasik yang kaku dengan gaya digital masa kini yang
serba cair. Jujur saja, ini sangat memudahkan proses eksperimen. Namun, di balik segala
kemudahan dan keseruan itu, ada hal yang sering bikin kita berhenti sejenak untuk berpikir:
bagaimana dengan nasib orisinalitas karya kita? Belum lagi soal etika dan di mana sebenarnya
posisi kita sebagai manusia dalam rantai kreatif ini.

Makanya, di bab ini kita tidak cuma akan kagum pada kecanggihannya saja. Kita akan
kupas tuntas apa itu Generative Al, belajar trik prompt engineering agar hasilnya tidak asal-
asalan, hingga melihat hasil eksperimen visual yang nyata. Tujuannya supaya teman-teman
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mahasiswa tidak cuma bisa memakai alatnya, tapi juga punya kesadaran etis dan rasa
tanggung jawab saat mengeksplorasi Nirmana di era digital ini.

4.1 PENGERTIAN GENERATIVE Al DALAM KONTEKS VISUAL

Kalau kita bicara soal Generative Al, sebenarnya kita sedang membicarakan sesuatu
yang jauh lebih dari sekadar "robot pembuat gambar". Ini adalah cabang kecerdasan buatan
yang memang dirancang supaya mesin bisa memproduksi konten baru sendiri entah itu
tulisan, suara, sampai video hanya dengan mempelajari tumpukan data dan pola yang sudah
ada sebelumnya. Nah, kalau ditarik ke dunia visual, teknologinya jadi terasa sangat ajaib. Kita
tinggal kasih instruksi lewat teks (text-to-image) atau pakai gambar referensi, dan si Al ini bisa
menyulapnya mulai dari coretan sketsa sederhana sampai jadi karya ilustrasi yang detailnya
kadang bikin kita geleng-geleng kepala.

Generative Al
dalam Eksplorasi Visual

Geometric
composition
with color

\

Gambar 4.1: Generative Al dalam Konteks Visual

Ada perbedaan yang mencolok sekali kalau kita bandingkan Al ini dengan software
desain biasa seperti Illustrator atau CorelDRAW. Di software konvensional, kitalah yang
memegang kendali penuh, menggeser titik demi titik secara manual. Tapi di dunia Generative
Al, ada semacam "kebebasan" proses di mana mesinlah yang menginterpretasikan kemauan
kita. Di balik layar, ada sistem saraf tiruan yang sangat rumit, seperti Diffusion Models, yang
bekerja keras meramu visual baru yang orisinal. Meskipun sebenarnya mesin ini tetap
"belajar" dari miliaran data inspirasi yang sudah tersimpan di memorinya.
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Lalu, apa hubungannya dengan Nirmana? Menariknya, Al tidak datang untuk
membuang prinsip-prinsip dasar seperti keseimbangan, irama, atau kontras yang sudah kita
pelajari susah payah. Justru, dia hadir sebagai katalisator. Bayangkan betapa melelahkannya
kalau kita harus membuat 20 variasi komposisi geometris secara manual untuk mencari mana
yang paling pas; Al bisa menyajikannya di depan mata hanya dalam hitungan detik. Ini benar-
benar memangkas waktu di tahap eksperimen ide.

Tapi ya, tentu saja tidak semuanya mulus. Ada sisi filosofis dan etika yang cukup berat
untuk dipikirkan. Kita mulai bertanya-tanya, ini karyanya siapa? Bagaimana soal hak ciptanya?
Belum lagi risiko bias visual yang terselip di data latih mesin itu. Jadi, ujung-ujungnya kembali
lagi ke kita. Generative Al akan jadi alat kolaborasi yang sangat kuat kalau kita bisa
menggabungkan kecepatan mesin dengan intuisi, rasa estetika, dan daya kritis manusia.
Tanpa sentuhan manusia, hasil Al mungkin cuma jadi sekadar gambar bagus tanpa jiwa.

Generative Al: Jembatan Instan antara Imajinasi dan Visual

Generative Al menawarkan otonomi  kreatif yang memungkinkan desainer
mengeksplorasi ribuan wvariasi Nirmana secara kilat melalui interpretasi prompt.
Kehadirannya bukan untuk mengganti prinsip dasar desain, melainkan memperluas

ruang eksperimen sambil tetap menuntut kendali kritis manusia atas etika dan
orisinalitas karya.

4.2 PROMPT ENGINEERING UNTUK MENGHASILKAN VISUAL BERBASIS PRINSIP

NIRMANA

Pernah tidak kalian merasa bahwa berbicara dengan Al itu kadang seperti main tebak-
tebakan? Nah, di sinilah pentingnya kita belajar yang namanya prompt engineering.
Sederhananya, ini adalah seni merancang "kalimat perintah" agar si Al tidak bingung dan bisa
menghasilkan visual yang benar-benar nyambung dengan apa yang ada di kepala kita. Dalam
dunia Nirmana, teknik ini jadi jembatan seru yang mempertemukan insting seni kita dengan
kecepatan mesin, supaya hasil akhirnya tetap punya aturan main seperti keseimbangan,
irama, sampai kesatuan yang pas.

Kalau mau jujur, membuat prompt itu tidak bisa asal ketik saja kalau mau hasilnya
berkualitas. Ada beberapa bumbu rahasia yang perlu dimasukkan. Pertama, kita harus detail
soal elemen visualnya; jangan cuma bilang "gambar bagus", tapi sebutkan bentuknya apa,
warnanya bagaimana, sampai teksturnya halus atau kasar. Misalnya, daripada cuma bilang
"abstrak", cobalah pakai kalimat seperti "komposisi geometris asimetris yang seimbang
dengan warna triadik dan tekstur gradasi halus." Kedengarannya lebih mantap, kan? Selain
itu, jangan lupa tentukan gayanya mau yang minimalis ala Bauhaus atau mungkin yang lebih
ekspresif dan futuristik.

Strategi penyusunannya pun ada seninya sendiri. Biasanya, akan lebih mudah kalau
kita pakai urutan yang logis: mulai dari gambaran umum dulu, baru masuk ke detail elemen,
dan terakhir sentuhan efeknya. Kalau sekali coba hasilnya masih aneh, ya jangan menyerah.
Lakukan iterasi atau percobaan berulang dengan mengubah sedikit kata kuncinya. Kadang,
saya suka memakai teknik layered prompt alias instruksinya dicicil. Tahap awal kita tentukan
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dulu bentuk dasarnya, baru kemudian tambahkan soal warna dan tekstur di tahap berikutnya.
Kalau platformnya mendukung, pakai gambar referensi juga sangat membantu agar si Al
punya "bayangan" yang lebih jelas.

Hasilnya bisa sangat variatif. Kita bisa bereksperimen dari desain yang sangat kaku dan
formal seperti "layout simetris hitam-putih kontras tinggi," sampai ke komposisi yang lebih
luwes dan organik dengan alur visual yang mengalir dari kiri ke kanan. Intinya, prompt
engineering ini adalah cara kita "mendikte" Al agar dia tidak cuma asal bikin gambar cantik,
tapi benar-benar mengikuti prinsip Nirmana yang sedang kita pelajari. Memang butuh sedikit
latihan untuk menemukan "bahasa" yang pas dengan mesin, tapi sekali ketemu polanya,
eksplorasi kita bakal jadi tanpa batas.

Seni Perintah: Mengarahkan Al Lewat Nalar Nirmana

Prompt engineering adalah kunci untuk mengubah instruksi teks menjadi karya visual
yang tetap patuh pada prinsip keseimbangan, irama, dan kontras. Melalui pemilihan
kata kunci desain yang spesifik dan strategi iterasi yang sabar, desainer dapat
mengontrol Al agar menghasilkan output yang estetis sekaliqus fungsional.

4.3 MEMBUAT VARIAN BENTUK, WARNA, DAN TEKSTUR DENGAN Al

Melakukan eksperimen dalam Nirmana itu sebenarnya adalah cara kita buat "bermain-
main" dengan kemungkinan visual yang mungkin selama ini belum pernah terlintas di kepala.
Nah, kalau kita pakai bantuan Generative Al, proses mencari ide ini rasanya jadi jauh lebih
seru, cepat, dan yang paling penting, fleksibel banget. Al ini seolah-olah jadi teman diskusi
yang bisa ngasih alternatif desain yang kadang-kadang benar-benar di luar dugaan. Dalam
praktik eksperimen ini, kita biasanya fokus mengulik tiga elemen "nyawa" dari Nirmana:

Pertama, soal Bentuk (Form). Bayangkan bentuk-bentuk dasar yang membosankan
seperti lingkaran atau kotak; di tangan Al, mereka bisa dimodifikasi jadi bentuk yang sangat
kompleks tapi anehnya tetap terlihat punya keseimbangan dan irama yang pas. Misalnya saja,
kita bisa iseng-iseng pakai perintah seperti "bentuk geometris minimalis yang pelan-pelan
berubah jadi pola organik,” dan lihat bagaimana Al menyatukan dua dunia yang berbeda itu
dalam satu komposisi yang proporsional.

Gambar 4.2: Eksperimen Al pada elemen Bentuk Nirmana

Lalu masuk ke bagian Warna (Color). Bagian ini sering bikin pusing kalau manual, tapi Al jago
banget meramu palet yang harmonis, entah itu yang sifatnya monokromatik, triadik, sampai
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komplementer. Kita bisa bereksperimen dengan saturasi, tingkat gelap-terang, atau transisi
warna cuma buat nyari "suasana" yang pas di hati. Kalau lagi ingin yang lembut, tinggal minta
saja skema warna pastel dengan gradasi yang halus, dan hasilnya langsung keluar seketika.

Gambar 4.2: Eksperimen Al pada elemen Form Nirmana

Terakhir yang tidak kalah penting adalah Tekstur (Texture). Al ini punya perpustakaan visual
yang luas sekali, dari tekstur yang terasa nyata seperti serat kayu dan kain, sampai pola abstrak
yang rumit seperti fraktal. Tekstur-tekstur ini bisa kita pakai untuk bikin permukaan bentuk
jadi lebih "bercerita" tanpa harus merusak keseimbangan visual secara keseluruhan.

Gambar 4.4: Eksperimaen Al pada elemen Tekture Nirmana

Proses eksperimen ini dilakukan secara iteratif: desainer memberikan prompt awal, Al
menghasilkan beberapa varian visual, lalu desainer melakukan refinement pada prompt atau
memilih elemen tertentu dari hasil sebelumnya untuk dikembangkan lebih lanjut.

Pendekatan ini tidak hanya mempercepat proses desain, tetapi juga memberikan
inspirasi segar dalam menemukan kombinasi bentuk, warna, dan tekstur yang inovatif,
sekaligus menjaga ruh artistik sesuai prinsip Nirmana.

Eksperimen Nirmana: Menjelajah Visual Lewat Al

Eksperimen visual dengan Al memungkinkan desainer memanipulasi bentuk, warna,
dan tekstur secara tanpa batas melalui proses iteratif yang dinamis. Kolaborasi ini
mempercepat  penemuan kombinasi inovatif tanpa mengorbankan prinsip
keseimbangan dan harmoni yang menjadi fondasi estetika Nirmana.
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4.4 ETIKA DAN ORISINALITAS DALAM MENGGUNAKAN Al UNTUK EKSPLORASI DESAIN

Menggunakan Generative Al untuk mengulik Nirmana itu memang rasanya seperti
membuka kotak pandora penuh keajaiban, tapi di balik semua kemudahan itu, ada beban
tanggung jawab etis yang cukup besar. Kita tidak bisa cuma asal pakai. Di dunia desain, etika
itu bukan cuma soal takut kena pasal hukum, tapi lebih ke cara kita menghargai hak cipta dan
menjaga integritas sebagai kreator. Intinya, teknologi ini harusnya bikin kreativitas kita makin
kaya, bukan malah jadi jalan pintas untuk sekadar "copas" karya orang lain.

Masalah yang paling sering bikin dahi berkerut adalah soal hak cipta. Kita tahu sendiri
kalau model Al itu belajarnya dari miliaran data visual milik seniman di seluruh dunia, yang
sayangnya, sering kali diambil tanpa izin. Makanya, kalau kita pakai Al, kita harus sadar betul
akan risiko plagiarisme visual ini. Cara main yang sehat adalah dengan tidak menelan mentah-
mentah hasil dari mesin. Kita perlu memodifikasinya, memberi sentuhan personal yang khas,
dan memposisikan Al itu cuma sebagai asisten, bukan pemilik tunggal ide kreatifnya.

Kejujuran atau transparansi juga krusial banget. Baik di kampus atau nanti saat sudah
kerja, terbuka saja kalau memang karya itu dibuat dengan bantuan Al. Itu menunjukkan
integritas kita dan biar orang lain juga paham proses di baliknya. Selain itu, kita harus waspada
sama yang namanya bias visual. Kadang Al itu punya "selera" yang terbatas pada budaya atau
stereotip tertentu gara-gara data latihnya yang kurang beragam. Jadi, jangan langsung
percaya begitu saja; kita tetap harus kritis dan menyaring hasilnya supaya tetap relevan
dengan apa yang ingin disampaikan.

Pada akhirnya, dalam eksplorasi Nirmana, anggap saja Al ini sebagai teman diskusi
yang jago bikin sketsa cepat. Dia membantu kita melihat kemungkinan-kemungkinan baru
yang mungkin belum kepikiran, tapi kendali setir tetap ada di tangan kita. Kitalah yang jadi
sutradaranya, penentu estetikanya, dan penjaga nilai orisinalitasnya. Dengan begitu, Al tidak
akan pernah bisa menggantikan posisi desainer, tapi justru memperluas cakrawala kita sambil
tetap berdiri tegak di atas prinsip etika yang benar.

Etika di Balik Algoritma: Menjaga Nalar Kreatif

Pengqunaan Al dalam Nirmana menuntut transparansi dan sikap kritis terhadap isu
hak cipta serta bias visual. Desainer harus tetap menjadi pengarah utama yang
menyuntikkan nilai personal ke dalam karya, memastikan teknologi hanya berfungsi
sebagai mitra kreatif tanpa menggerus integritas dan orisinalitas manusia.

4.5 TREN DAN INOVASI GENERATIVE Al DALAM DESAIN VISUAL

Kalau kita bicara soal masa depan desain, rasanya Generative Al ini sudah bukan lagi
sekadar tren lewat yang bikin gambar-gambar lucu dari teks. Sekarang, kemampuannya sudah
sampai pada tahap di mana mesin bisa mempelajari pola estetika, nalar komposisi, sampai ke
preferensi visual yang sangat spesifik. Ini benar-benar menggeser batasan kreativitas kita
sebagai manusia. Al bukan lagi sekadar robot yang bekerja secara otomatis, tapi sudah mulai
terasa seperti teman diskusi yang adaptif dan sangat personal.
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Ada beberapa hal menarik yang sedang ramai dan sangat nyambung kalau kita bawa
ke ranah Nirmana:

Pertama, Al sekarang sudah naik kelas jadi Mitra Kreatif. Kita tidak lagi melihatnya
sebagai alat yang cuma "klik langsung jadi". Di tahap awal desain atau ideation, Al sangat
membantu untuk memicu inspirasi yang mungkin tidak pernah terlintas di kepala. Untuk
urusan Nirmana, ini jelas mempercepat pencarian komposisi atau padu padan warna yang pas,
tanpa kita harus menghabiskan waktu berjam-jam mencoba secara manual dari nol.

Lalu, ada yang namanya Generasi Visual Multimodal. Teknologi seperti DALL-E 3 atau
RunwayML itu canggihnya bukan main; mereka bisa menggabungkan teks, gambar, bahkan
video dalam satu tarikan napas kreatif. Ini artinya, eksplorasi Nirmana kita tidak lagi cuma
terpaku pada gambar diam. Kita bisa mulai bereksperimen dengan prinsip ritme atau harmoni
yang bergerak sesuatu yang dulu butuh skill animasi yang sangat rumit.

Satu lagi yang menurut saya cukup revolusioner adalah Integrasi dengan Perangkat
Profesional. Sekarang, fitur seperti Generative Fill di Photoshop bikin hidup desainer jadi jauh
lebih mudah. Kita bisa mengubah satu bagian komposisi tanpa merusak harmoni visual
keseluruhannya. Jadi, ada kerja sama yang manis antara kekuatan otomatisasi mesin dengan
"perasaan" atau sentuhan tangan kita sendiri.

Tapi, di tengah semua kecanggihan ini, kita juga diingatkan soal Etika dan
Keberlanjutan. Masalah hak cipta dan orisinalitas itu nyata. Memahami tren Al bukan berarti
kita bisa asal pakai saja; harus ada kesadaran untuk tetap bertanggung jawab dan menghargai
hak karya orang lain. Pada akhirnya, tren ini memang membuka peluang luas, tapi tetap
kitalah yang memegang kendali atas "jiwa" dari setiap karya yang dihasilkan.

Wajah Baru Desain: Kolaborasi Cerdas Manusia-Al

Inovasi Generative Al telah mengubah peran teknologi dari alat bantu menjadi mitra

kreatif yang mampu memproses komposisi multimodal secara dinamis. Integrasi ini

mempercepat proses ideation tanpa batas, namun tetap menuntut kesadaran etis

desainer dalam menjaga integritas dan nilai kemanusiaan pada setiap karya.
Kesimpulan

Harus diakui, hadirnya Generative Al benar-benar sudah mengubah peta permainan

bagi kita yang sedang berkutat dengan prinsip Nirmana. Sekarang, urusan bikin bentuk yang
unik, nyari palet warna yang pas, atau bereksperimen dengan tekstur yang aneh-aneh bisa
kelar dalam sekejap mata. Kecepatannya itu Iho, kadang bikin kaget sendiri, karena hal-hal
yang dulu butuh waktu seharian buat dicoba satu-satu, sekarang bisa tersaji dalam hitungan
detik. Ruang buat eksplorasi visual jadi terasa nggak ada batasnya lagi.
Tapi ya, secanggih apa pun platform yang kita pakai entah itu DALL-E, Midjourney, atau
RunwayML semuanya balik lagi ke cara kita "ngobrol" dengan mesin itu lewat prompt
engineering. Mahasiswa sekarang punya kesempatan luar biasa buat mengawinkan imajinasi
liar manusia dengan kekuatan hitung Al yang super cepat. Seru, sih, melihat bagaimana ide
mentah bisa berubah jadi visual yang kompleks hanya dengan beberapa baris kata.
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Cuma ya itu, jangan sampai kita terlena dan jadi malas. Bagus atau tidaknya sebuah karya,
atau punya "nyawa" atau tidak, itu tetap ada di tangan desainer. Al memang bisa kasih kita

ribuan opsi, tapi kitalah yang harus jadi nahkodanya. Kita yang menentukan mana yang masuk

akal secara artistik, mana yang harus dibuang, dan mana yang perlu dipoles lagi biar tetap
punya sentuhan personal yang orisinal. Pada akhirnya, Al itu cuma alat bantu; visi kreatifnya
tetap harus datang dari hati dan pemikiran kita sendiri.

Latihan Soal

1.

Jelaskan pengertian Generative Al dalam konteks visual dan bagaimana teknologi ini
memengaruhi proses kreatif seorang desainer.

Uraikan langkah-langkah dasar prompt engineering yang efektif untuk menghasilkan
visual sesuai prinsip-prinsip Nirmana.

Bandingkan keunggulan dan keterbatasan tiga platform Al generatif DALLE,
Midjourney, dan RunwayML dalam mendukung eksplorasi desain.

Berikan contoh eksperimen perubahan bentuk, warna, dan tekstur menggunakan Al
yang relevan dengan konsep Nirmana.

Diskusikan tantangan etika dan orisinalitas yang mungkin muncul saat menggunakan
Generative Al dalam pembuatan karya desain, serta cara mengatasinya.
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BAB V
PENGENALAN ARTIFICIAL INTELLIGENCE DALAM DESAIN VISUAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami konsep dasar Artificial Intelligence (Al) dalam desain visual, mencakup
definisi, cara kerja, jenis-jenis Al visual, dan pemanfaatan berbagai Al tools untuk mendukung
proses kreatif.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan pengertian Al dalam konteks desain visual.

e Menguraikan mekanisme kerja Al dalam menghasilkan karya seni visual.

o Mengidentifikasi jenis-jenis Al visual beserta karakteristiknya.

e Mendeskripsikan fungsi dan kelebihan dari beberapa Al tools populer seperti
Midjourney, DALL-E, dan Adobe Firefly.

e Mengaitkan pemanfaatan Al visual dengan praktik desain kreatif yang kritis dan
bertanggung jawab.

ejujurnya, kalau kita perhatikan sekarang, teknologi itu larinya kencang sekali sampai-

sampai wajah dunia desain visual ikut berubah total. Salah satu yang paling bikin ramai

belakangan ini tentu saja hadirnya Artificial Intelligence atau Al. Ini bukan cuma soal
urusan bikin kerjaan jadi lebih cepat selesai biar bisa cepat istirahat, tapi lebih ke bagaimana
Al ini membuka pintu-pintu baru dalam urusan eksplorasi estetika yang dulu mungkin tidak
pernah terbayangkan. Bayangkan saja, sekarang seorang desainer bisa memunculkan ilustrasi
rumit, menyusun komposisi yang unik, sampai mematangkan konsep kreatif hanya dengan
mengetikkan beberapa baris instruksi teks atau memasukkan referensi gambar.

Keajaiban atau mungkin bagi sebagian orang sedikit menakutkan teknologi ini akhirnya
memancing sebuah pertanyaan besar yang cukup mengusik: sebenarnya Al ini cuma alat
bantu biasa seperti kuas dan pensil, atau malah dia sudah pantas disebut sebagai "rekan
kreatif" yang duduk sejajar dengan kita? Ada perdebatan seru di sana. Nah, di bab ini, kita
tidak akan cuma melihat permukaannya saja. Kita bakal mengupas tuntas konsepnya, melihat
jenis-jenisnya yang beragam, sampai contoh nyata bagaimana Al ini bekerja di lapangan
desain visual. Tujuannya simpel, biar teman-teman mahasiswa punya pegangan dan
pemahaman yang matang sebelum akhirnya memutuskan untuk memakai "kekuatan" mesin
ini ke dalam karya-karya mereka sendiri.

5.1 APA ITU Al DAN BAGAIMANA CARA KERJANYA DALAM SENI VISUAL

Berbicara soal Artificial Intelligence atau Al dalam dunia seni visual itu sebenarnya
seperti sedang menceritakan bagaimana mesin belajar untuk menjadi "seniman". Bayangkan
saja, Al di sini bukan sekadar program komputer biasa, tapi sebuah penerapan teknologi yang
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bisa bikin, ngedit, sampai menyempurnakan karya visual mulai dari gambar yang simpel
sampai tata letak desain yang bikin pusing kalau dikerjakan manual. Bedanya sama software
desain yang biasa kita pakai? Kalau dulu kita harus jago narik garis atau milih warna sendiri
pakai tangan, sekarang Al bisa menganalisis jutaan data visual, paham mana yang dianggap
indah, lalu tiba-tiba saja menyodorkan hasil baru hanya dari perintah simpel yang kita kasih.

Cara kerjanya itu unik, mirip banget sama teman ngobrol yang diajak kolaborasi. Dia
punya memori yang isinya jutaan contoh karya seni, foto, sampai ilustrasi dari seluruh dunia
yang sudah dia pelajari sebelumnya. Lewat proses belajar yang panjang itu, Al ini tidak cuma
sekadar copy-paste warna atau bentuk saja. Dia justru membongkar konsepnya, memahami
gayanya, lalu membangun ulang semuanya untuk melahirkan sesuatu yang terasa baru tapi
tentu saja, tetap harus sesuai dengan instruksi atau prompt yang kita ketik di kolom perintah.

Nah, biar tidak bingung bagaimana sebuah mesin bisa tiba-tiba jadi "kreatif", proses
kerja Al dalam menghasilkan karya seni visual ini sebenarnya bisa kita bagi ke dalam tiga
tahapan besar:

Al PROCESSING ITERATION

abstract pauerns

o

text prompt (’
5.
A
— .

SELECT

E " & REFINE

color schemes

basic landscape Al PROCESSING CURATION & FINAL ARTWORK
image REFINEMENT

sketch line
drawing

Gambar 5.1: Diagram Alur Kerja Al dalam Seni Visual

Begini kira-kira gambaran kasarnya kalau kita mau membedah bagaimana Al itu
bekerja. Anggap saja kita sedang melihat isi kepala seorang asisten digital yang sedang
berusaha menerjemahkan kemauan kita.

Pertama, semuanya bermula dari Pemrosesan Input. Di sini, Al itu seperti sedang
"mendengarkan"” apa mau kita. Kita bisa kasih dia teks atau yang biasa kita sebut prompt
misalnya, kita minta dibuatkan komposisi abstrak geometris yang warnanya serba pastel. Tapi,
tidak jarang juga kita sodorkan gambar referensi biar dia tahu gaya atau vibe warna seperti
apa yang kita incar. Kadang malah kita campur keduanya, ya teks ya gambar, supaya hasilnya
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lebih presisi. Pada tahap ini, si Al sibuk sekali membedah kata demi kata dan elemen visual
tadi supaya dia tidak salah paham sama konteks yang kita mau.

Lalu masuk ke tahap yang agak teknis, yaitu Pemodelan dan Pembelajaran. Nah, di
sinilah keajaibannya terjadi. Lewat teknologi Machine Learning dan Deep Learning, Al mulai
memanggil kembali ingatannya tentang pola komposisi, harmoni warna, sampai tekstur yang
sudah dia pelajari dari jutaan karya seni di seluruh dunia. Ada istilah-istilah keren seperti GANs
atau Diffusion Models tapi sederhananya, Al itu sedang menebak-nebak susunan piksel mana
yang paling pas buat membentuk gambar baru. Rasanya mirip seperti seseorang yang sudah
melihat jutaan lukisan, lalu dia mencoba membayangkan kembali bahasa visual itu menjadi
sesuatu yang segar.

Terakhir adalah Generasi Output. Ini tahap puncaknya, di mana Al menyatukan semua
informasi tadi menjadi satu karya visual yang utuh. Hasilnya bisa macam-macam, |ho. Kadang
jadi foto yang kelihatan sangat nyata, ilustrasi digital yang cantik, atau malah desain grafis
yang tingkat kerumitannya bikin kita geleng-geleng kepala. Yang unik adalah, Al tidak cuma
sekadar tempel-tempel data lama. Dia memadukan logika hitungan mesin dengan semacam
simulasi kreativitas. Itulah kenapa, meskipun kita kasih perintah yang persis sama dua kali,
hasilnya bisa jadi beda dan punya kejutan-kejutan unik di dalamnya.

Keunggulan Al dalam Seni Visual

Kalau dipikir-pikir, pakai Al di dunia seni visual itu sebenarnya seperti punya asisten
super cerdas yang tidak pernah capek. Salah satu hal yang paling terasa manfaatnya adalah
kecepatan produksinya. Bayangkan saja, untuk mencari konsep ide yang biasanya butuh
berjam-jam corat-coret di kertas, sekarang tinggal masukkan kata kunci dan boom hasilnya
keluar dalam hitungan detik. Benar-benar sangat membantu kalau kita lagi buntu di tahap
awal pencarian ide.

llustrasi digital seorang wanita Jawa mengenakan kebaya dan kain batik tradisional, detail motif batik yang

rumit, pose elegan, palet warna hangat, sapuan kuas halus, gaya semi-realistis, detail tinggi, pencahayaan
artistik

Gambar 5.2: Contoh Perbandingan Prompt dan Output Al

Lalu, urusan variasi juga tidak kalah seru. Dari satu kalimat perintah yang sama saja, Al
ini bisa menyodorkan puluhan versi yang beda-beda. Jadi, kemungkinan desain kita jadi jauh
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lebih luas dan tidak kaku di satu ide saja. Kadang malah muncul hasil yang tidak terpikirkan
sebelumnya.

Selain itu, buat yang suka bereksperimen dengan estetika, Al ini jagoannya. Dia bisa
mencampur gaya, warna, sampai teknik yang mungkin terdengar aneh kalau dipikir secara
manual misalnya menggabungkan dua aliran seni yang beda zaman. Rasanya seperti punya
laboratorium visual pribadi. Dan yang paling penting, soal aksesibilitas. Sekarang, orang-orang
yang mungkin tidak punya tangan yang lihai menggambar atau teknik manual yang tinggi tetap
punya kesempatan buat menuangkan imajinasi mereka jadi karya visual yang berkualitas. Jadi,
kreativitas bukan lagi cuma milik mereka yang jago pegang kuas, tapi milik siapa saja yang
punya ide menarik.

Simfoni Mesin: Mengintip Dapur Kreatif AI

Al dalam seni visual bekerja layaknya asisten cerdas yang memproses instruksi
menjadi karya kompleks melalui tahapan input, pemodelan, dan generasi output yang
dinamis. Teknologi ini tidak hanya memangkas waktu produksi dan memperkaya
variasi desain, tetapi juga mendemokrasikan kreativitas sehingga kualitas visual tinggi
dapat dicapai oleh siapa pun yang memiliki gagasan unik.

5.2 PENERAPAN PRINSIP NIRMANA 2D DALAM AI-GENERATED IMAGE

Nirmana dua dimensi itu sebenarnya fondasi paling dasar yang harus dipahami siapa
pun yang mau terjun ke dunia visual. Intinya sederhana tapi dalam, yaitu bagaimana kita
belajar menyusun elemen-elemen visual di atas bidang datar yang cuma punya panjang dan
lebar saja supaya hasilnya tidak cuma enak dilihat, tapi juga fungsional dan punya pesan yang
jelas. Memang benar kalau secara fisik dia tidak punya kedalaman, tapi lewat trik gradasi yang
halus, permainan warna yang cerdik, atau perspektif, kita bisa menciptakan ilusi seolah-olah
ada ruang di dalamnya.

Kalau kita menengok ke belakang, rasanya perjuangan membuat Nirmana itu sangat
personal. Sebelum ada teknologi canggih seperti sekarang, segalanya murni bergantung pada
ketelatenan tangan dan daya imajinasi desainer. Capek, ya, tapi ada kepuasan tersendiri di
sana.

Namun sekarang zamannya sudah berubah drastis. Hadirnya alat-alat keren seperti
Midjourney, Adobe Firefly, sampai DALL-E memang bikin urusan visualisasi jadi jauh lebih
instan. Tapi, justru di sinilah tantangan barunya muncul. Kadang saking cepatnya, kita lupa
satu hal penting: hasil gambar yang dihasilkan Al itu belum tentu "benar" secara desain. Jadi,
tugas kita sekarang adalah memastikan bahwa meskipun dikerjakan oleh mesin, prinsip-
prinsip desain yang sudah jadi aturan main itu tetap terjaga dan tidak hilang begitu saja.

1. Mengapa Prinsip Nirmana 2D Tetap Penting di Era Al

Pernah tidak kita terpikir, kenapa sih kita masih harus pusing-pusing belajar dasar

Nirmana padahal sekarang sudah ada Al yang bisa bikin gambar apa saja dalam

sekejap? Jawabannya sederhana, tapi mendasar sekali. Mesin Al itu, secerdas apa pun

dia, sebenarnya bekerja cuma berdasarkan algoritma dan tumpukan data dari jutaan
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gambar yang pernah dipelajarinya. Dia memang jago teknis, tapi dia tidak benar-benar
punya "rasa" estetika atau kepekaan terhadap konteks budaya sesuatu yang sudah
tertanam secara alami di dalam intuisi kita sebagai manusia.
Kalau kita tidak kasih arahan atau prompt yang benar-benar tajam, Al sering kali cuma
kasih kita gambar yang "bagus" tapi kosong. Bagus secara visual mungkin iya, tapi
apakah dia sesuai dengan pesan yang mau kita sampaikan? Belum tentu. Bisa jadi
komposisinya berantakan atau malah melenceng dari prinsip desain yang kita incar.
Nah, disinilah posisi kita sebagai desainer atau mahasiswa jadi sangat krusial. Kita tidak
boleh cuma jadi penonton atau pengguna pasif yang terima beres saja. Justru, kita
harus jadi semacam "sutradara visual". Kita yang pegang kendali, kita yang
mengarahkan si Al supaya karyanya tetap berjalan di atas rel kaidah Nirmana 2D yang
benar. Dengan pemahaman yang kuat tentang prinsip dasar ini, karya yang dihasilkan
tidak akan cuma sekadar "sedap dipandang", tapi juga punya struktur yang jelas,
konsisten, dan yang paling penting: komunikatif.
2. Prinsip-prinsip Nirmana 2D dalam Al-generated Image
a. Kesatuan (Unity)
Prinsip kesatuan atau unity ini sebenarnya adalah kunci rahasia supaya karya kita
tidak terlihat seperti kumpulan potongan gambar yang asal ditempel saja.
Bayangkan kalau kita lagi bikin desain, tapi tiap elemennya malah "jalan sendiri-
sendiri", pasti hasilnya jadi berantakan dan bikin mata capek. Nah, dalam Nirmana,
semua elemen visual yang kita pakai harus punya satu tarikan napas atau terasa
seperti keluarga besar yang memang sudah seharusnya berada di satu bingkai
yang sama.
Masalahnya, kalau kita pakai Al, mesin ini kadang suka terlalu kreatif sampai
melupakan harmoni. Jadi, kita harus benar-benar cerewet dalam memberikan
instruksi. Caranya? Pastikan palet warna, gaya goresannya, sampai bentuk-bentuk
yang dipakai itu punya benang merah yang kuat. Misalnya nih, jangan lupa sisipkan
kata kunci seperti "cohesive color palette"” atau "consistent style" waktu menulis
prompt. Ini bukan cuma soal estetika, tapi soal bagaimana membuat karya
tersebut terlihat utuh, masuk akal, dan tentu saja enak dilihat sebagai satu

=

Gambar 5.3: Prinsip Kesatuan yang dihasilkan dalam Generated Al

kesatuan yang solid.
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b. Keseimbangan (Balance)

Kalau kita bicara soal keseimbangan dalam sebuah desain, sebenarnya ini bukan
cuma soal hitung-hitungan matematis yang kaku. Rasanya lebih ke arah
bagaimana kita mengatur "beban" visual supaya mata yang melihat tidak merasa
berat sebelah. Ada kalanya kita ingin suasana yang tenang dan formal, di situlah
keseimbangan simetris jadi jagoannya pembagiannya rata, entah itu kiri-kanan
atau atas-bawah, pokoknya terlihat cermin banget. Tapi, kadang ada perasaan
ingin sesuatu yang lebih berani dan dinamis; nah, keseimbangan asimetris masuk
di sini. Biarpun posisinya tidak sama persis, entah bagaimana caranya kita tetap
merasa komposisi itu stabil dan "nggak mau jatuh".

Masalahnya, Al itu kadang suka kebablasan dalam menyusun elemen kalau tidak
kita beri batasan yang jelas. Jadi, triknya ada pada prompt yang kita ketik. Kalau
ingin gaya yang lebih luwes tapi tetap proporsional, coba pakai kata kunci seperti
"balanced asymmetry". Atau kalau memang butuh kesan yang sangat rapi dan
stabil, pakai saja "symmetrical composition". Dengan begitu, kita tetap punya
kendali penuh atas "berat" visual karya tersebut, dan hasilnya tidak asal jadi saja

Nirmana | ‘

Gambar 5.4: Prinsip Keseimbangan yang dihasilkan dalam Generated Al

atau malah terlihat berantakan tidak karuan.

c. Irama (Rhythm)

Berbicara tentang irama visual itu sebenarnya mirip seperti mendengarkan musik,
tapi lewat mata. Kita tidak sedang bicara soal suara, melainkan bagaimana elemen
seperti bentuk, warna, atau pola berulang secara teratur sehingga menciptakan
semacam "ketukan" dalam sebuah karya. Bayangkan sebuah deretan jendela pada
gedung tua atau pola ubin di lantai; ada rasa gerakan yang tertangkap di sana.
Tanpa irama, sebuah desain bisa terasa mati atau malah terlalu acak sampai-
sampai mata kita bingung harus melihat ke mana dulu.

Nah, tantangannya adalah saat kita berhadapan dengan Al. Kadang-kadang mesin
ini bisa terlalu kaku atau malah terlalu kacau kalau disuruh membuat pola. Supaya
kita bisa mendapatkan ritme yang enak dipandang, instruksi atau prompt yang kita
berikan harus punya arah yang jelas. Kita bisa coba memasukkan kata kunci seperti
"repeating geometric patterns" kalau ingin sesuatu yang rapi, atau kalau mau yang
lebih berani dalam permainan warna, coba pakai "visual rhythm with color blocks".
Intinya, kita sedang mengatur tempo visual agar orang yang melihat karya kita
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seolah-olah bisa merasakan gerakan dan harmoni di dalamnya, bukan cuma
sekadar melihat tumpukan gambar diam.

Gambar 5.5: Prinsip Irama (Rhythm) yang dihasilkan dalam Generated Al

d. Proporsi (Proportion)

Kalau kita bicara soal proporsi, sebenarnya ini bukan cuma masalah angka atau
ukuran teknis saja. Ini lebih ke soal bagaimana kita membangun "cerita" di dalam
sebuah bidang visual. Coba bayangkan kalau semua benda dalam sebuah gambar
ukurannya sama besar; pasti mata kita jadi bingung, kan? Tidak tahu mana yang
harus dilihat duluan. Nah, di sinilah proporsi bermain peran untuk menciptakan
hierarki. Kita harus bisa mengatur mana subjek utama yang mau ditonjolkan dan
mana yang cuma jadi figuran atau elemen pendukung.

Kadang, saat kita kerja bareng Al, mesin ini sering kali gagal paham soal mana yang
penting. Dia bisa saja bikin latar belakangnya malah lebih dominan daripada objek
utamanya. Makanya, instruksi kita harus benar-benar tegas soal skala ini. Kita
perlu secara eksplisit bilang ke Al lewat prompt, misalnya dengan kalimat seperti
"main object in large scale, supporting elements smaller”. Dengan begitu, kita
secara sengaja menciptakan kontras ukuran yang membuat subjek utama jadi
terlihat "berkuasa" dan elemen pendukung tetap berada di posisinya sebagai
pelengkap. Tanpa proporsi yang matang, desain sesagus apa pun bakal terasa
datar dan kehilangan fokusnya.

| — _ 9 —.

Gambar 5.6: Prinsip Proporsi (Proportion) yang dihasilkan dalam Generated Al

e. Dominasi (Emphasis)
Dalam sebuah desain, dominasi atau emphasis itu ibaratnya seperti "pemeran
utama" dalam sebuah film. Tanpanya, mata penonton akan kebingungan, lari ke

52



sana kemari tanpa tahu mana yang sebenarnya ingin ditonjolkan. Kita perlu
menciptakan satu titik fokus yang begitu kuat sehingga saat orang pertama kali
melihat karya kita, mata mereka langsung terkunci pada bagian itu. Bisa lewat
ukuran yang mencolok, warna yang kontras sendirian, atau posisi yang paling
strategis. Tanpa penekanan yang jelas, karya visual malah jadi terlihat datar dan
membosankan, seperti keramaian tanpa ada yang memimpin.

Nah, tantangannya kalau pakai Al, mesin sering kali membagi perhatiannya
secara rata ke seluruh bidang gambar. Alhasil, semuanya terlihat sama pentingnya,
yang ujung-ujungnya malah jadi tidak ada yang penting. Makanya, sangat krusial
untuk memberikan instruksi yang tegas di dalam prompt. Jangan ragu untuk
memakai kata kunci seperti "strong focal point" atau mungkin "central emphasis"
supaya si Al paham kalau ada satu elemen yang memang harus "berteriak" lebih
keras dibanding elemen pendukung lainnya. Dengan begitu, komposisi kita punya
pusat perhatian yang jelas dan tidak terasa hambar.

Gambar 5.7: Prinsip Emphasis yang dihasilkan dalam Generated Al

Keselarasan Warna (Color Harmony)

Memilih warna itu sebenarnya bukan cuma soal mencocokkan apa yang terlihat
"cakep" di mata, tapi lebih ke bagaimana kita membangun suasana atau mood
yang ingin disampaikan. Kalau salah pilih warna, pesan yang tadinya kuat bisa jadi
terasa hambar atau malah membingungkan audiens. Keselarasan warna, atau
color harmony, adalah nyawa yang bikin sebuah desain terasa "adem" atau malah
terasa sangat enerjik. Di dalam dunia Nirmana, ini adalah permainan rasa yang
cukup dalam.

Sekarang, saat kita bereksperimen menggunakan Al, kita punya kemudahan luar
biasa untuk mencoba berbagai teori warna dalam hitungan detik. Tapi ya itu tadi,
kalau kita tidak kasih instruksi yang spesifik, hasilnya sering kali jadi acak-acakan
atau terlalu biasa. Untuk mendapatkan visual yang lebih berkelas, mahasiswa bisa
mulai bermain dengan prompt yang lebih teknis namun tetap artistik. Cobalah
sesekali memasukkan kalimat seperti “triadic color scheme with smooth
gradients" untuk kesan yang dinamis tapi tetap halus, atau gunakan "analogous
palette with high contrast highlight" kalau ingin hasil yang terlihat harmonis
namun tetap punya bagian yang mencuri perhatian. Dengan arahan warna yang
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pas, Al bukan lagi sekadar asal mewarnai, tapi benar-benar mengikuti visi

emosional yang ingin kita bangun.

Gambar 5.8: Prinsip Keselarasan Warna (Color Harmony) Nirmana 2D yang
dihasilkan dalam Generated Al

3. Contoh Implementasi Prompt yang Menggabungkan Prinsip Nirmana

"Minimalist geometric composition, strong focal point, balanced asymmetry,
triadic color palette, smooth gradients, cohesive style, repeating patterns"
(Komposisi geometris minimalis, titik fokus yang kuat, keseimbangan
asimetris, skema warna triadik, gradasi halus, gaya yang konsisten, pola
berulang)

Gambar 5.9 Menggabungkan Prinsip Nirmana yang dihasilkan dalam Generated Al

Dengan menulis prompt seperti ini, Al tidak hanya “menggambar” tetapi membentuk
komposisi sesuai prinsip desain. Mahasiswa akan belajar bahwa prompt engineering
adalah bentuk baru dari keterampilan desain: memadukan pemahaman estetika
tradisional dengan instruksi yang dipahami Al.

Navigasi Kreatif: Kolaborasi Manusia dan Kecerdasan Buatan
Al bertindak sebagai asisten digital yang merekonstruksi data visual menjadi karya
baru berdasarkan instruksi (prompt) yang presisi. Namun, esensi desain tetap terletak
pada peran manusia sebagai sutradara visual yang mengarahkan mesin agar tetap setia
pada prinsip dasar Nirmana, estetika, dan pesan komunikatif yang ingin disampaikan.

5.3 JENIS-JENIS Al VISUAL
Sejujurnya, kalau kita perhatikan sekarang, dunia desain visual itu sudah tidak sama
lagi sejak teknologi kecerdasan buatan mulai masuk ke ruang-ruang kerja kita. Cara desainer
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menciptakan sesuatu, mengutak-atik detail, sampai bagaimana mereka berinteraksi dengan
karya digitalnya benar-benar mengalami pergeseran yang cukup terasa. Al bukan lagi sekadar
pelengkap, tapi sudah membawa banyak pendekatan baru yang bikin proses kreatif jadi lebih
dinamis.

Nah, biar tidak bingung karena pilihannya banyak sekali, kita sebenarnya bisa
memetakan Al visual ini ke dalam tiga kelompok besar. Pembagian ini dilihat dari bagaimana
mesin tersebut bekerja dan apa fungsinya buat kita. Ada yang namanya Al Generatif yang jago
bikin sesuatu dari nol, lalu Al Prediktif yang lebih ke arah pembacaan pola, dan terakhir ada Al
Interaktif yang memungkinkan kita berkomunikasi langsung dengan sistemnya. Ketiganya
punya peran masing-masing yang unik dalam membantu desainer mewujudkan imajinasi
mereka.

1. Al Generatif (Generative Al)

Pertama-tama, mari kita bahas tentang Al Generatif. Kalau boleh jujur, jenis inilah

yang paling sering bikin kita geleng-geleng kepala karena kecanggihannya. Singkatnya,

Al Generatif itu mesin yang bisa menciptakan karya visual benar-benar dari nol. Dia

bukan sulap, tapi karena dia sudah "belajar" dari jutaan gambar yang ada di dunia ini.

Dari sana, dia mulai paham soal apa itu pola estetika, bagaimana proporsi yang pas,

sampai urusan warna dan komposisi yang enak dilihat. Hasilnya? Dia bisa

memproduksi visual baru yang benar-benar orisinal, yang mungkin belum pernah ada
sebelumnya.

Fungsi utamanya sudah pasti untuk memancing ide-ide segar. Kadang kalau kita lagi

buntu saat brainstorming, teknologi ini jadi penyelamat karena kemampuannya

membuat variasi yang nyaris tanpa batas. Konsep-konsep abstrak yang tadinya cuma
ada di awang-awang bisa langsung divisualisasikan dengan cepat.

Misalnya saja, kita ingin bikin ilustrasi fantasi tapi bingung mulainya dari mana, tinggal

ketik deskripsi atau prompt saja. Atau mungkin butuh ide cepat buat karakter game,

animasi, sampai bikin mockup produk dari ide yang masih kasar banget. Semuanya bisa
dikerjakan dalam sekejap. Kalau mau coba, alat-alat seperti Midjourney, DALL-E,

Adobe Firefly, atau yang lagi mulai ramai seperti Dreamina Al, bisa jadi pilihan yang

seru untuk diulik.

Gambar fantasy

&

Gambar fantasy

Gambar 5.10: Contoh gambar yang dihasilkan Dreamina, dari prompt deskripsi
fantasi.
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2. Al Prediktif (Predictive Al)
Nah, kalau yang kedua ini namanya Al Prediktif. Jujur saja, jenis ini mungkin kerjanya
tidak se-"ajaib" Al Generatif yang bisa tiba-tiba memunculkan gambar naga atau
pemandangan luar angkasa, tapi perannya justru sangat krusial buat para desainer
yang main di ranah industri. Fokusnya lebih ke arah meramal. Jadi, alih-alih membuat
sesuatu dari nol, dia lebih suka mengintip tumpukan data lama untuk mencari tahu
kira-kira visual seperti apa yang bakal berhasil atau disukai orang di masa depan.
Fungsi utamanya itu sebetulnya untuk membantu kita mengambil keputusan. Jadi, kita
tidak cuma asal desain pakai perasaan saja, tapi ada datanya. Keunggulan yang paling
terasa adalah kita bisa meminimalisir risiko; misalnya, supaya desain kita tidak
kelihatan "basi" atau tidak nyambung sama selera pasar. Dengan bantuan Al ini, kita
jadi tahu tren apa yang mau meledak bahkan sebelum kita mulai merilis karya.
Contoh penggunaannya yang paling umum dan sering bikin hidup desainer lebih
tenang adalah meramalkan palet warna apa yang kira-kira bakal booming tahun
depan. Dia juga bisa dipakai buat mengecek secara otomatis apakah komposisi yang
kita buat sudah sesuai dengan kaidah estetika atau belum. Bahkan, dia bisa
mendeteksi bagian mana dari desain kita yang bakal paling lama dipelototi oleh
audiens. Kalau mau coba fungsinya, biasanya kita bisa temukan di sistem analisis tren
seperti Adobe Color, Canva Insights, atau berbagai alat analitik berbasis machine
learning lainnya. Memang tidak terlalu "artistik" di permukaan, tapi fungsinya sebagai
kompas desain itu tidak ternilai.

Redectrovion
Eessticn

Gambar 5.11: Grafik atau diagram tren warna hasil prediksi Al

3. Al Interaktif (Interactive Al)
Terakhir, ada yang namanya Al Interaktif. Kalau jenis yang satu ini, rasanya benar-

benar seperti sedang menghidupkan karya seni. Prinsipnya sederhana: dia dirancang
untuk bereaksi secara langsung saat itu juga terhadap apa yang kita lakukan. Jadi,
bukan kita yang menunggu hasil proses dari mesin, tapi si Al ini yang "mengikuti" gerak-
gerik kita. Entah itu lewat suara, gerakan tangan di depan sensor, atau bahkan cuma
sekadar sentuhan ringan, Al ini bakal mengubah visualnya secara real-time.

Fungsi utamanya sudah pasti untuk menciptakan pengalaman yang sifatnya dua arah,
jadi penonton tidak cuma melihat, tapi ikut terlibat. Seru sekali, kan? Makanya,
teknologi ini jadi favorit banget buat orang-orang yang sering bikin instalasi seni
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5.4

interaktif atau pertunjukan /ive. Rasanya lebih hidup karena ada unsur kejutan di setiap
interaksinya.

Contoh sederhananya, bayangkan ada sebuah instalasi seni di galeri yang warnanya
bisa berubah-ubah sendiri cuma mengikuti ke mana tangan pengunjung bergerak.
Atau, ada aplikasi yang bisa mengubah gaya gambar di layar hanya dengan membaca
ekspresi wajah kita. Bahkan dalam konser musik, visual di panggung bisa bergerak
sinkron dengan dentuman bas atau melodi lagu lewat bantuan Al ini. Untuk yang mau
mencoba bereksperimen, ada tools hebat seperti TouchDesigner, Runway ML versi
live, sampai Notch VFX yang memang jagonya bikin visual responsif seperti itu.

% TOUCHDESIGNER TOUCHDESIGNER B4 LEARN Q woacconr Q

FEATURES SHOWCASE COMMUNITY JOB BOARD ABOUT DERIVATIVE

TOUCHDESIGNER
OFFICIAL RELEI}LSE

ad here

— -

Gambar 5.12: Layar instalasi interaktif dengan TouchDesigner Al

Trifecta Al Visual: Dari Imajinasi ke Strategi Real-Time

Dunia desain visual kini dipetakan oleh tiga kekuatan Al: Generatif yang menciptakan
karya orisinal dari nol, Prediktif yang berfungsi sebagai kompas data untuk meramal
tren masa depan, serta Interaktif yang menghidupkan karya lewat respon real-time.
Sinergi ketiganya mengubah peran desainer menjadi sutradara teknologi yang mampu
memadukan kreativitas murni dengan akurasi data dan pengalaman partisipatif.

MIDJOURNEY, DALL-E, ADOBE FIREFLY, RUNWAYML, DAN DREAMINA Al
Berbicara soal perangkat kecerdasan buatan, sekarang ini pilihannya sudah banyak

sekali, ya. Masing-masing seolah punya "kepribadian" sendiri yang unik. Rasanya hampir tiap

minggu ada saja teknologi baru yang bikin kita penasaran untuk mencoba. Ada platform yang

memang jagonya bikin gambar puitis, ada yang sangat presisi buat kebutuhan industri, sampai

ada yang fokusnya ke urusan video dan gerak.

Sebagai orang yang mungkin baru mau terjun atau bahkan sudah sering pakai, penting

sekali untuk tidak sekadar "ikut-ikutan" pakai alat yang sedang viral. Kita perlu melihat lebih

dalam apa yang ada di balik nama-nama besar seperti Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly,

RunwayML, atau si pendatang baru Dreamina Al. Tiap tools ini punya karakteristik, kelebihan,
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dan tentu saja batasannya masing-masing yang bakal sangat berpengaruh ke hasil akhir karya
kita nanti. Yuk, kita bedah satu-satu biar tahu mana yang paling pas buat diajak kolaborasi.
1. Midjourney

Pertama, kita harus bicara soal Midjourney. Kalau boleh dibilang, ini adalah "si
seniman" di dunia Al. Uniknya, platform ini tidak punya situs web sendiri yang
konvensional untuk mengolah gambarnya, melainkan numpang di aplikasi percakapan
Discord. Jadi, kita harus masuk ke kanal atau channel tertentu, lalu mengetik perintah
di sana. Rasanya agak aneh memang pada awalnya, tapi begitu kita ketik deskripsi
gambar atau prompt, Al ini bakal langsung menyodorkan beberapa pilihan gambar
sekaligus. Kita tinggal pilih mana yang paling masuk di hati, lalu bisa kita poles lagi
sampai puas.
Nah, bicara soal kelebihannya, Midjourney ini jagoannya kalau urusan detail. Hasil
visualnya itu punya cita rasa artistik yang sangat kental, bahkan saking indahnya,
kadang sulit dibedakan dengan lukisan tangan manual atau karya seni profesional.
Sangat pas buat siapa saja yang mau mengeksplorasi konsep kreatif yang puitis atau
butuh concept art yang emosional. Tapi ya begitu, ada tantangannya juga. Midjourney
ini agak kaku kalau kita mau mengedit bagian-bagian kecil yang spesifik secara manual.
Belum lagi kita dituntut buat "pintar-pintar" menyusun kalimat perintah; kalau prompt
kita asal-asalan, hasilnya mungkin jauh dari bayangan kita. Jadi, memang butuh sedikit
waktu buat belajar cara komunikasinya.

P R B ®

=l

P B @

®

Gambar 5.13: Contoh Karya Midjourney

2. DALL-E
Lalu ada juga DALL-E, si pintar besutan OpenAl yang rasanya paling praktis buat diajak
kerja cepat. Kalau Midjourney tadi kesannya seperti seniman yang idealis, DALL-E ini
lebih mirip asisten serba bisa yang sangat patuh. Keunggulan utamanya sekarang
adalah ia sudah "ngobrol" langsung dengan ChatGPT. Jadi, buat kalian yang mungkin
malas menyusun kalimat perintah yang panjang dan ribet, kalian tinggal cerita saja
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mau gambar seperti apa ke ChatGPT, dan si asisten ini yang akan menerjemahkannya
jadi visual. Benar-benar memudahkan dan terasa sangat intuitif.

Cara kerjanya juga asyik karena tidak cuma bisa bikin gambar dari nol. DALL-E punya
fitur inpainting, yaitu kemampuan buat mengganti atau menambal bagian tertentu di
dalam gambar yang sudah ada. Mau ganti warna baju di foto atau menambah pohon
di tengah taman? Bisa banget dan hasilnya cukup presisi. Inilah yang bikin dia jadi
andalan buat bikin prototipe desain dengan sangat cepat. Tapi ya jujur saja, kalau
urusan "jiwa" artistik atau kehalusan detail, DALL-E kadang masih sedikit kalah di
bawah Midjourney; gayanya kadang terasa agak terlalu bersih atau kaku. Konsistensi
gayanya juga suka berubah-ubah kalau kita minta revisi berkali-kali, tapi buat urusan
fleksibilitas, dia tetap salah satu yang terbaik di kelasnya.

Gambar 5.14: Perbandingan gambar "before-after" hasil editing DALL-E

3. Adobe Firefly

Lanjut ke Adobe Firefly, ini bisa dibilang platform Al yang paling "pengertian" buat para
desainer yang memang sudah sehari-harinya berkutat di depan Photoshop atau
Illustrator. Adobe sepertinya tahu betul keresahan kita; mereka tidak bikin Firefly jadi
aplikasi terpisah yang ribet, tapi justru ditanam langsung ke dalam ekosistem Creative
Cloud mereka. Jadi, kita tidak perlu bolak-balik pindah tab atau aplikasi. Rasanya lebih
kayak punya asisten yang duduk di sebelah kita, siap bantu kapan pun kita butuh
sentuhan ajaib di tengah proses desain.

Cara kerjanya benar-benar membantu alur kerja jadi lebih efisien. Kita bisa pakai fitur
Generative Fill yang sudah sangat terkenal itu tinggal seleksi area yang mau diganti,
kasih perintah teks sedikit, dan si Al bakal menyesuaikan cahaya serta tekstur secara
otomatis supaya terlihat menyatu sama gambar aslinya. Belum lagi kemampuannya
bikin efek teks yang aneh-aneh atau tipografi yang unik. Kelebihan utamanya jelas ada
pada kontrol desain yang tinggi; kita bisa mengarahkan hasilnya supaya benar-benar
presisi sesuai standar industri. Tapi ya itu, kalau kalian tidak biasa pakai software
Adobe, mungkin awalnya bakal terasa sedikit kewalahan. Plus, kalau mau menikmati

59



fitur-fitur "dewa"-nya secara maksimal, ya memang harus siap berlangganan bulanan
karena ini memang dirancang sebagai alat tempur profesional.

Original

(Credit: Adobe)

Gambar 5.15: Firefly dalam Photoshop

4. RunwayML

Kalau yang satu ini, RunwayML, rasanya sudah masuk ke level yang berbeda karena
fokusnya bukan cuma di gambar diam saja, tapi sudah merambah ke dunia video. Bisa
dibilang ini adalah "mainan" wajib buat mereka yang suka banget sama motion design
atau pengeditan video yang butuh sentuhan efek visual canggih tanpa harus pusing
belajar teknis yang kelewat rumit. RunwayML itu seperti jembatan yang bikin proses
editing yang dulunya butuh waktu seharian, sekarang jadi jauh lebih ringkas berkat
bantuan machine learning.

Cara kerjanya juga bikin takjub; mereka pakai model keren seperti Stable Diffusion dan
Gen-2 yang bisa mengubah teks jadi video pendek atau mengedit cuplikan film secara
otomatis. Kita tinggal masukkan deskripsi, dan bam, videonya jadi! Keunggulan
utamanya jelas ada pada fitur text-to-video dan image-to-video-nya yang sangat
berguna buat orang-orang di industri iklan atau film yang butuh konten dinamis tapi
waktunya mepet. Antarmukanya pun ramah banget buat kita-kita yang mungkin bukan
orang teknis banget. Tapi ya ada harga ada rupa; pemrosesan videonya berat sekali,
jadi kalau internet lagi naik-turun, ya siap-siap saja menunggu lama. Belum lagi biaya
langganan versi premiumnya yang lumayan merogoh kocek, jadi memang harus benar-
benar dimanfaatkan buat proyek yang serius.
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Gambar 5.15: Contoh frame sequence video Al RunwayML

5. Dreamina Al

Nah, kalau kalian cari yang paling bersahabat dan nggak bikin pusing, ada Dreamina
Al. Menariknya, platform ini satu keluarga sama CapCut, jadi bisa dibayangkan betapa
praktisnya alat ini buat urusan konten kilat. Dreamina bukan cuma jago bikin gambar
dari teks saja, tapi dia juga punya fitur ganti bagian gambar (inpainting), hapus latar
belakang otomatis, sampai mengubah foto lama jadi gaya baru. Pokoknya paket
lengkap buat yang malas ribet pindah-pindah aplikasi.

Cara kerjanya juga terasa sangat lokal dan "manusiawi". Hebatnya, kita nggak harus
jago bahasa Inggris buat bikin perintah; pakai bahasa Indonesia pun dia sudah cukup
mengerti apa yang kita mau. Tinggal masukkan prompt, pilih gaya visual yang disuka,
lalu tunggu sebentar sampai gambarnya muncul. Karena gratis dan bisa diakses
langsung lewat web, Dreamina ini jadi penyelamat banget buat mahasiswa atau
kreator yang butuh ilustrasi cepat, desain produk, atau sekadar stok konten media
sosial tanpa harus bayar biaya langganan yang mahal.

Tapi ya, namanya juga barang gratisan, pasti ada sedikit celah. Kalau dibanding
Midjourney yang estetikanya sangat "nyeni", variasi gaya di Dreamina memang terasa
agak terbatas dan kadang-kadang resolusi gambarnya kurang tajam kalau mau dicetak
ukuran besar. Meski begitu, untuk ukuran alat yang praktis dan mendukung bahasa
kita sendiri, Dreamina ini sudah lebih dari cukup untuk memenuhi kebutuhan desain
sehari-hari yang sifatnya fungsional dan cepat.

(> Edit prompt ) Regenerate

_.:‘.; 3/3 Generated Go to bottom ¥
\ -
-

Gambar 5.16: Contoh hasil Dreamina Al gambar wanita Jawa
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Eksplorasi Platform Al: Menemukan Rekan Kreatif yang Tepat

Setiap platform Al memiliki "kepribadian” unik, mulai dari estetika artistik
Midjourney dan fleksibilitas DALL-E, hingga presisi industri pada Adobe Firefly.
Pemilihan alat yang tepat baik untuk video dinamis di RunwayML maupun
kemudahan akses bahasa di Dreamina Al sangat menentukan efisiensi alur kerja dan
kualitas akhir karya visual yang dihasilkan.

Kesimpulan

Pada akhirnya, hadirnya Artificial Intelligence atau Al ini benar-benar sudah mengubah
wajah dunia desain visual secara drastis. Mesin-mesin pintar ini punya kemampuan luar biasa
untuk membedah data raksasa, menangkap pola estetika yang rumit, dan menyulapnya jadi
karya visual dalam waktu yang singkat sesuatu yang dulu mungkin terasa mustahil bagi kita.
Dengan adanya variasi jenis Al, mulai dari yang sifatnya generatif untuk bikin gambar, prediktif
untuk baca tren, sampai yang interaktif, desainer kini punya lebih banyak ruang untuk
bereksperimen.

Kehadiran perangkat seperti Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly, hingga Dreamina Al
seolah membuka jendela kreativitas yang jauh lebih lebar. Proses mencari ide atau
brainstorming yang biasanya bikin lelah, sekarang bisa jadi jauh lebih cepat dan
menyenangkan. Tapi, di balik segala kemudahannya, kita tidak boleh lupa satu hal: teknologi
tetaplah cuma alat. Kitalah yang harus tetap punya sikap kritis dan memegang teguh prinsip-
prinsip desain yang benar. Tanpa sentuhan rasa dan pemahaman etika dari manusianya, hasil
karya Al mungkin akan terlihat cantik di permukaan saja, tapi bakal terasa hambar karena
kehilangan konteks dan jiwa di dalamnya.

Latihan Soal

1. Jelaskan secara detail bagaimana proses kerja Al dalam menghasilkan karya visual mulai
dari input hingga output.

2. Bandingkan Al Generatif, Prediktif, dan Interaktif, serta berikan contoh penerapannya di
dunia desain.

3. Menurut Anda, apa kelebihan dan kekurangan penggunaan Al dalam desain visual,
khususnya terkait aspek kreativitas manusia?

4. Pilih satu Al tool (Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly, RunwayML, atau Dreamina Al) dan
jelaskan keunggulannya dibandingkan tools lainnya.

5. Al dapat menghasilkan visual yang sangat cepat, namun mengapa peran desainer
manusia masih penting dalam proses kreatif?
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BAB VI
EKSPLORASI NIRMANA 2D DENGAN BANTUAN Al

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami dan mampu menerapkan prinsip Nirmana 2D dengan memanfaatkan
teknologi Artificial Intelligence (Al) generatif untuk menciptakan karya visual yang kreatif,
estetis, dan orisinal, serta mampu melakukan evaluasi kritis terhadap hasil karya tersebut

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan konsep eksperimen bentuk dan warna dalam Nirmana 2D menggunakan Al
generatif.

e Menggunakan prompt visual secara efektif untuk menghasilkan komposisi 2D yang sesuai
prinsip Nirmana.

e Mengevaluasi hasil karya Al dari segi estetika, orisinalitas, dan kontrol kreatif.

e Mengidentifikasi kelebihan dan keterbatasan Al dalam membantu proses desain Nirmana
2D.

e Mengembangkan karya Nirmana 2D dengan mempertimbangkan peran desainer sebagai
pengarah kreatif.

icara soal Nirmana 2D itu sebenarnya kita sedang bicara soal fondasi paling mendasar

yang harus dimiliki setiap orang yang mau serius di dunia desain. Kalau mengutip apa

yang pernah disampaikan Djelantik di tahun 1999, Nirmana itu intinya adalah
bagaimana kita menyusun elemen-elemen visual sedemikian rupa lewat aturan tertentu
supaya bisa menciptakan sebuah kesatuan yang enak dipandang atau estetis. Nah, serunya
sekarang, kita hidup di era digital di mana Al generatif hadir membawa warna baru.
Eksperimen soal bentuk, garis, atau warna yang dulu mungkin butuh waktu berhari-hari,
sekarang bisa kita lakukan secara kilat, lebih variatif, dan bahkan terasa sangat interaktif.

Hadirnya alat-alat canggih seperti Midjourney, DALL-E, Dreamina, atau Adobe Firefly
itu memang luar biasa, ya. Bayangkan saja, kita bisa menghasilkan ratusan jenis komposisi
visual cuma bermodalkan ketikan perintah teks atau prompt. Tapi, ada satu hal yang jangan
sampai kita lupakan. Seperti yang pernah diingatkan oleh Wong jauh-jauh hari di tahun 1993,
secanggih apa pun alat yang kita pakai, dia tetaplah cuma perpanjangan tangan dari ide kita
sendiri. Kendali kreatif yang paling utama itu tetap ada di kepala kita masing-masing. Jadi, saat
kita asyik mengeksplorasi Nirmana pakai Al, tetap harus ada kesadaran kritis buat menjaga
keseimbangan antara kemampuan mesin yang super cepat itu dengan intuisi atau "rasa" seni
yang kita punya sebagai manusia.
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6.1 EKSPERIMEN BENTUK DAN WARNA MELALUI Al GENERATIF

Kalau kita bicara soal inti dari bikin karya Nirmana 2D, ya ujung-ujungnya pasti balik

lagi ke eksperimen bentuk dan warna. Dulu, proses ini rasanya sangat personal dan butuh
waktu lama; mulai dari coret-coret sketsa manual di kertas, mainan cat yang kadang bikin
berantakan meja, sampai berjam-jam geser node di lllustrator atau CoreIDRAW. Nah, sekarang
ada Al generatif yang bikin suasana jadi beda banget. Segalanya terasa lebih cepat, pilihannya
makin banyak, dan jujur saja, jauh lebih fleksibel buat kita yang suka penasaran.
Wong (1993) pernah bilang kalau eksperimen visual itu sebenarnya proses buat cari
"kemungkinan baru" lewat modifikasi atau variasi elemen desain demi mencapai kualitas
estetika yang oke. Nah, lewat bantuan Al, pencarian itu nggak lagi mentok di seberapa cepat
tangan kita bergerak atau batas imajinasi kita pas lagi capek. Mesin ini bisa menyodorkan
puluhan, bahkan ratusan opsi visual cuma dalam hitungan detik. Rasanya seperti punya teman
diskusi yang nggak pernah kehabisan ide.

Kalau mau membedah soal bentuk di Al, ada beberapa hal mendasar yang sering kita
ulik. Pertama, ada Bentuk Geometris Al ini jago banget kalau disuruh bikin komposisi
lingkaran, persegi, atau segitiga dengan presisi yang sangat rapi. Lalu ada Bentuk Organis,
yang lebih luwes dan terinspirasi dari alam, seperti lekukan daun atau aliran air, yang bisa
muncul cuma lewat deskripsi teks yang pas. Terakhir, ada Transformasi Bentuk; Al bisa
mendistorsi atau memotong-motong bentuk dengan cara yang dinamis tanpa bikin
gambarnya jadi pecah atau berantakan.

Misalnya, kita bisa iseng coba ketik prompt seperti: "Nirmana 2D minimalis berbasis
bentuk geometris lingkaran dan segitiga, warna monokrom biru, komposisi simetris,
background putih bersih, gaya modern vector art". Dalam sekejap, kita langsung punya bahan
mentah yang matang buat dieksplorasi lebih jauh.

Q Nirmana 2D minimalis berbasis bentuk geometris lingkaran dan segitiga, warna monokrom biru, komposisi simetris,
s background putih bersih, gaya modern vector art

O

4/4 Generated Go to bottom ¥/
C7 Edit prompt & Regenerate

Gambar 6.1: Hasil dari Prompt untuk Bentuk

Kedua, Selain soal bentuk, permainan warna di Al itu sebenarnya bagian yang paling
seru buat diulik. Kalau dulu kita harus telaten mencampur cat di palet sampai ketemu nada
yang pas, sekarang kita bisa kasih perintah ke Al untuk mengeksekusi teori warna yang selama
ini cuma kita baca di buku. Misalnya saja, kalau ingin kesan yang tenang dan nggak berisik, kita
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bisa pakai Skema Warna Monokromatik. Al tinggal kita suruh mainin satu warna utama tapi
dengan tingkat kecerahan yang beda-beda, hasilnya pasti langsung terasa harmonis dan rapi.
Terus, kalau mau suasana yang lebih luwes dan menyatu, coba deh arahkan ke Skema Warna
Analogus. Warna-warna yang bertetangga di roda warna bakal digabungin sama Al jadi
transisi yang sangat lembut. Tapi ya, ada kalanya desain kita butuh "teriakan" atau sesuatu
yang mencolok, di situlah Skema Warna Komplementer jadi kuncinya. Warna yang saling
berseberangan bakal dikontraskan habis-habisan sama Al buat bikin mata penonton langsung
tertuju ke sana.

Yang paling bikin takjub sebenarnya bukan cuma soal milih warnanya saja, tapi
bagaimana Al bisa bikin Gradasi dan Tekstur Warna. Transisinya bisa dibikin halus banget,
atau kalau mau terlihat lebih "manusiawi" dan nggak terlalu kaku kayak buatan komputer, kita
bisa minta efek tekstur cat air yang basah, goresan pastel yang kasar, sampai digital grain yang
estetik.

Contoh praktisnya, coba saja ketik perintah atau prompt seperti ini: "Nirmana 2D
dengan skema warna triadik (merah, biru, kuning), tekstur seperti cat akrilik, komposisi
asimetris, pencahayaan lembut". Hasilnya seringkali punya kejutan kecil yang nggak terduga,
bikin kita merasa punya asisten pribadi yang paham banget soal estetika.

Q Nirmana 2D dengan skema warna triadik (merah, biru, kuning), tekstur seperti cat akrilik, komposisi asimetris,
== pencahayaan lembut

(7 Edit prompt ) Regenerate oo
5/5 Generated Go to bottom

Gambar 6.1: Hasil dari Prompt untuk warna

Lalu, kalau kalian mau mulai mencoba eksperimen bentuk dan warna pakai Al ini,
sebenarnya ada semacam alur kerjanya supaya hasilnya nggak berantakan. Nggak perlu kaku-
kaku banget, sih, tapi langkah-langkah ini bisa membantu banget buat mengarahkan "si
asisten digital" kita biar nggak melantur.

Langkah pertamanya, tentukan dulu maunya apa. Jangan langsung buka aplikasi terus
bingung. Coba deh bikin konsep sederhana di kepala, misal mau fokus ke latihan komposisi
atau cuma mau cari inspirasi palet warna baru. Contoh gampangnya, "Aku mau bikin Nirmana
yang isinya bentuk-bentuk cair atau organik dengan warna-warna yang senada biar kerasa
natural." Setelah konsepnya jelas, baru kita masuk ke tahap menulis prompt. Di sini kuncinya
adalah detail. Jangan pelit kata-kata; sebutin jenis bentuknya, skema warnanya,
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pencahayaannya, sampai gaya seninya mau kayak gimana. Semakin deskriptif kita cerita ke Al,
hasilnya bakal semakin mendekati bayangan kita.

Terus, pilih 'senjata’ yang paling pas. Ingat, tiap Al itu punya karakter beda. Pakai
Midjourney kalau kalian lagi pengen hasil yang artistik banget dan penuh detail. Tapi kalau
butuh yang lebih luwes buat diedit-edit lagi, DALL-E biasanya lebih bersahabat. Kalau mau
yang praktis dan langsung nyambung ke Photoshop, ya Adobe Firefly jawabannya. Atau kalau
lagi di jalan dan pengen yang cepat lewat HP, Dreamina dari CapCut itu oke banget. Setelah
itu, jangan cuma bikin satu gambar saja. Mintalah Al buat bikin beberapa variasi. Dari sana
kita bisa bandingkan, mana nih yang paling kena secara prinsip Nirmana, entah itu
keseimbangannya atau kesatuannya.

Terakhir, dan ini yang paling penting: Evaluasi lagi. Jangan terima mentah-mentah apa
yang dikasih Al. Cek lagi, warnanya sudah harmoni belum? Komposisinya sudah stabil nggak?
Kalau dirasa kurang pas, jangan ragu buat revisi prompt-nya atau bawa gambarnya ke aplikasi
desain buat kita sentuh manual sedikit. Bagaimanapun, sentuhan akhir tangan kita tetap yang
paling juara buat bikin desain itu terasa punya "nyawa".

Sebagai catatan penutup yang cukup penting, kita perlu sadar kalau meskipun Al
generatif ini kelihatannya serba bisa dan sangat memudahkan kita saat mengotak-atik bentuk
atau warna, kendali penuh itu tetap harus ada di tangan desainer. Jangan sampai kita terlena.
Al itu tugasnya cuma menyodorkan tumpukan opsi atau kemungkinan saja, tapi urusan
memilih mana yang punya "jiwa" dan mana yang layak jadi hasil akhir, itu mutlak keputusan
kita.

Kalau meminjam istilah dari Manovich (2018), posisi Al itu sebenarnya lebih pas
disebut sebagai rekan kolaborasi. Dia adalah partner diskusi yang cepat, tapi bukan pengganti
kreativitas yang ada di kepala kita. Ada insting, rasa, dan kepekaan emosional manusia yang
tidak dimiliki oleh barisan kode komputer. Jadi, biarkan Al membantu mengerjakan hal-hal
teknis yang melelahkan, sementara kita tetap fokus menjadi pengarah utama yang
memastikan setiap garis dan warna yang dipilih memang punya makna.

Strategi Memilih Al: Ketepatan Alat Menentukan Kualitas Karya

Setiap Al memiliki spesialisasi unik, mulai dari kedalaman artistik Midjourney hingga

presisi industri Adobe Firefly. Pemilihan platform yang sesuai dengan kebutuhan proyek
Joe . C C .

baik video maupun gambar menjadi kunci utama dalam menjamin efisiensi kerja dan

kualitas visual yang dihasilkan.

6.2 LATIHAN MEMBUAT KOMPOSISI 2D DENGAN PROMPT VISUAL

Masuk ke bagian praktik, latihan membuat komposisi 2D pakai prompt visual ini
sebenarnya seru sekali. Tujuannya bukan cuma buat main-main sama teknologi, tapi lebih ke
mengasah insting kita dalam menyusun elemen Nirmana seperti bentuk, warna, dan prinsip
desain lainnya tapi kali ini dibantu sama tenaga Al. Di sini, kita coba mengawinkan kecepatan
eksplorasi mesin dengan ketajaman analisis estetika yang sudah kita pelajari di teori Nirmana.
Jadi, hasilnya nggak cuma asal bagus, tapi punya dasar yang kuat.
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Melalui latihan ini, harapannya kita semua bisa lebih luwes dalam menyusun kalimat
perintah atau prompt yang akurat. Kita ditantang untuk bisa memilih dan mengatur elemen
visual supaya tetap sejalan sama prinsip desain yang benar. Dan yang paling penting, kita
belajar untuk kritis; jadi setelah Al mengeluarkan hasilnya, kita bisa mengevaluasi mana yang
benar-benar punya nilai estetika dan orisinalitas, bukan sekadar "bagus karena kebetulan".

Langkah pertamanya simpel saja, mulai dari persiapan. Pilih dulu platform mana yang
paling nyaman dipakai, entah itu Midjourney yang artistik atau Dreamina yang lebih praktis.
Sambil menyiapkan akun, coba buka-buka lagi catatan soal prinsip Nirmana; ingat-ingat lagi
soal Kesatuan, Keseimbangan, sampai urusan Kontras. Setelah itu, baru kita matangkan
konsepnya. Mau gaya minimalis, abstrak, atau mungkin yang lebih naturalis? Tentukan juga
apakah mau main di bentuk geometris yang kaku atau organis yang luwes, serta pilih skema
warnanya.

Nah, pas bagian menulis prompt, kuncinya ada di kejelasan. Kita bisa pakai rumus
sederhana: sebutkan jenis karyanya, bentuknya apa, warnanya mau gimana, gayanya apa,
sampai latar belakangnya seperti apa. Misalnya begini: "Nirmana 2D abstrak dengan bentuk
geometris lingkaran dan segitiga, skema warna analogus biru-hijau, gaya flat design
minimalis, komposisi simetris, latar belakang putih polos”. Kalimat deskriptif seperti ini bakal
sangat membantu Al buat memahami isi kepala kita.

Nirmana 2D abstrak dengan bentuk geometris lingkaran dan segitiga, skema warna analogus biru-hijau, gaya flat design

minimalis, komposisi simetris, latar belakang putih polos

(> Edit prompt ) Regenerate

Gambar 6.2: Screenshot prompt + hasil Al

Nah, supaya kalian tidak bingung harus mengetik apa di kolom prompt nanti, di bawah
ini ada beberapa daftar "mantra" atau template yang bisa langsung dicoba. Anggap saja ini
sebagai resep dasar; kalian boleh banget kok menambahkan atau sedikit memodifikasi isinya
kalau merasa ada yang kurang pas.

Misalnya, kalau lagi ingin fokus belajar bentuk yang lebih "luwes" dan simpel, coba
pakai kalimat perintah nomor satu yang fokusnya di bentuk organis dan warna monokrom.
Ini pas banget buat kalian yang ingin melihat bagaimana satu warna merah saja bisa punya
banyak karakter. Tapi kalau sedang ingin desain yang "berteriak" atau punya energi lebih, coba
nomor dua yang main di kontras warna komplementer perpaduan biru dan oranye biasanya
tidak pernah gagal bikin mata langsung melirik.
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Ada juga pilihan buat yang suka bereksperimen sama rasa atau feel dari sebuah karya.
Contohnya di nomor tiga, kita coba masukkan unsur tekstur cat minyak dan warna triadik
supaya hasilnya kerasa lebih dinamis, hampir seperti lukisan fisik tapi versi digital. Sedangkan
buat kalian yang lebih suka ketenangan dan keteraturan, template nomor empat tentang pola
repetitif dan harmoni warna analogus bisa jadi pilihan yang bikin adem. Terakhir, buat yang
suka gaya tegas dan berani, coba deh mainkan tipografi eksperimental dengan kontras hitam-
putih yang tinggi. Intinya, silakan diutak-atik saja sampai kalian menemukan gaya yang paling
"klik" di hati.

No Template Prompt Keterangan

1 Nirmana 2D minimalis berbasis bentuk organik, warna  Latihan fokus bentuk organis &
monokrom merah, komposisi asimetris, latar belakang ~ monokrom
putih

2 Komposisi Nirmana 2D dengan bentuk geometris Latihan kontras warna
lingkaran dan persegi, skema warna komplementer
biru-oranye, gaya flat vector

3 Abstraksi Nirmana 2D dengan bentuk bebas, skema Latihan tekstur & irama
warna triadik merah-kuning-biru, tekstur seperti cat
minyak, komposisi dinamis

4 | Komposisi 2D dengan pola repetitif segitiga, skema Latihan pola repetitif & harmoni
warna analogus hijau-biru, latar belakang gradien
lembut

5 ' Nirmana 2D modern dengan bentuk tipografi Latihan dominasi & kontras
eksperimental, warna monokrom hitam-putih, kontras

tinggi

Setelah semua gambar keluar dari sistem Al, tugas kita belum selesai. Sekarang
waktunya kita "menghakimi" hasil kerja si asisten digital tadi. Ingat, tidak semua yang
dihasilkan Al itu langsung bisa dibilang bagus atau layak pakai. Kadang-kadang, komposisinya
bisa terasa berantakan atau warnanya malah jadi aneh. Di sinilah peran mata kita sebagai
manusia untuk menilai lewat beberapa poin penting.

Coba perhatikan aspek Kesatuan-nya dulu; apakah semua elemen di situ sudah terasa
menyatu, atau malah seperti tempelan yang dipaksakan? Terus, lihat juga Keseimbangan-nya,
baik itu yang simetris atau asimetris, apakah bobot visualnya sudah enak dipandang? Jangan
lupa cek Harmoni Warna; kalau sejak awal minta warna analogus tapi hasilnya malah campur
aduk tidak karuan, berarti ada yang salah. Kita juga butuh Dominasi atau titik fokus yang jelas
supaya mata penonton tidak bingung mau melihat ke mana.

Terakhir, dan ini yang paling krusial, soal Orisinalitas dan Teknik Visual. Kita harus jujur
menilai apakah gambar ini cuma sekadar "copas" gaya yang sudah ada atau punya kebaruan
ide yang segar. Kualitas rendering-nya juga perlu dicek, apa detailnya sudah tajam atau masih
banyak bagian yang pecah. Tabel skor 1 sampai 5 ini bisa jadi pegangan supaya evaluasi kita
tidak cuma berdasarkan "perasaan" saja, tapi ada indikator yang jelas.
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Aspek Penilaian Kriteria Skor (1-5)

Kesatuan Kesesuaian semua elemen menjadi satu kesatuan visual
Keseimbangan Distribusi bobot visual simetris atau asimetris

Harmoni Warna Kesesuaian kombinasi warna dengan skema yang dipilih
Dominasi Kejelasan titik fokus (focal point)

Orisinalitas Tingkat kebaruan ide meski dihasilkan Al

Teknik Visual Kualitas rendering dan detail visual

Sinergi Teori dan Prompt: Menguji Ketajaman Desain dengan Al

Latihan ini menggabungkan kecepatan Al dengan teori Nirmana untuk mengasah
insting mahasiswa dalam menyusun komposisi visual yang kuat melalui prompt yang
presisi. Keberhasilan karya ditentukan oleh kemampuan desainer dalam mengevaluasi

hasil secara kritis berdasarkan aspek kesatuan, harmoni, hingga orisinalitas ide.

6.3 KRITIS TERHADAP HASIL ESTETIKA, ORISINALITAS, DAN KONTROL KREATIF

Setelah semua urusan klik sana-sini selesai, perlu diingat kalau membuat komposisi
Nirmana 2D pakai Al itu sebenarnya nggak berhenti cuma sampai tahap "gambarnya sudah
jadi" atau pas hasilnya muncul di layar. Itu baru permulaan saja. Sebagai desainer, tanggung
jawab kita justru baru dimulai dari titik itu; kita harus benar-benar jeli dan kritis melihat apa
yang disodorkan mesin. Jangan sampai kita langsung merasa puas hanya karena visualnya
terlihat "wah" atau berkilau di mata pada pandangan pertama. Kadang, keindahan itu cuma
di permukaan saja.

Kita perlu membedah lagi, apakah karya itu memang punya karakter yang kuat? Atau
jangan-jangan cuma sekadar pengulangan estetika yang hambar tanpa makna di baliknya.
Menjaga integritas desain itu penting sekali, supaya karya kita nggak kehilangan sentuhan
manusiawinya. Jadi, kontrol kreatif itu harus tetap dipegang erat-erat. Mau secanggih apa pun
algoritma yang dipakai, hanya manusialah yang tahu mana karya yang benar-benar punya
"nyawa" dan relevansi artistik yang pas.

1. Bedah Estetika

Kalau kita bicara soal estetika dalam dunia Nirmana 2D, sebenarnya ini bukan cuma

urusan "suka atau tidak suka" yang sifatnya sangat personal itu. Ada aturan mainnya

yang jauh lebih mendalam. Bayangkan kita sedang merakit sebuah mesin; kalau satu
komponen saja meleset, rasanya pasti ada yang mengganjal. Nah, ada beberapa hal
yang benar-benar harus kita perhatikan dengan jeli.

Pertama, soal Kesatuan (Unity). Ini krusial sekali, karena kita perlu melihat apakah

bentuk dan warna yang sudah kita pilih itu benar-benar menyatu dalam satu harmoni

yang pas, atau jangan-jangan malah saling berantem satu sama lain. Terus, jangan lupa
cek Keseimbangan (Balance)-nya. Mau kita bikin gayanya rapi secara simetris atau
sedikit "berantakan" yang asimetris, bobot visualnya harus tetap terasa stabil dan enak

di mata. Nggak mau kan kalau orang yang melihat desain kita malah merasa pusing

karena komposisinya berat sebelah?

Lalu ada Irama (Rhythm), di mana kita coba cari apakah ada pengulangan bentuk yang

membuat mata penonton seolah "mengalir" saat menelusuri karya tersebut. Terakhir,
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soal Proporsi dan Kontras; ukurannya sudah ideal belum? Terus perbedaannya sudah
cukup kuat belum buat bikin orang menoleh? Meminjam apa yang dibilang Djelantik
(1999), estetika itu memang bukan sekadar "indah" yang subjektif, tapi lebih kepada
bagaimana ada keteraturan dan keterkaitan yang kuat di antara unsur-unsur yang ada
di dalamnya. Jadi, semuanya harus punya alasan kenapa mereka diletakkan di sana.

. Aspek Orisinalitas

Mari kita jujur saja, menggunakan Al itu memang ada jebakannya. Salah satu risiko
yang paling nyata adalah karya kita bisa terlihat sangat mirip dengan punya orang lain,
ya karena memang mesin ini "belajarnya" dari sumber data yang itu-itu juga. Rasanya
sayang saja kalau desain kita jadi terlihat seperti template massal. Makanya, yang
namanya orisinalitas itu benar-benar harus diperjuangkan sampai titik darah
penghabisan, jangan diterima mentah-mentah begitu saja dari hasil sekali klik.

Ada banyak cara buat "mengakali" hal ini supaya lebih terasa personal. Misalnya, kita
bisa melakukan modifikasi lanjutan; jangan malas untuk menarik hasil Al tersebut ke
Photoshop atau lllustrator buat dipoles lagi dengan sentuhan tangan kita sendiri.
Selain itu, eksperimen dengan prompt yang lebih spesifik dan unik juga sangat
menolong. Coba deh sesekali memasukkan unsur pola tradisional atau referensi
budaya lokal yang mungkin jarang disentuh orang lain. Atau kalau mau lebih ekstrim,
lakukan penggabungan manual. Ambil elemen-elemen terbaik dari beberapa variasi
hasil Al, lalu rakit kembali menjadi sebuah komposisi baru yang benar-benar segar.
Kreativitas sejati itu, meminjam pemikiran Csikszentmihalyi (2014), baru benar-benar
muncul ketika ide baru yang kita tawarkan diakui punya nilai lebih oleh komunitas di
sekitar kita.

. Aspek Kontrol Kreatif

Satu hal yang perlu ditekankan: Al itu memang larinya kencang sekali, tapi tetap saja,
kemudinya harus dipegang sama desainer. Jangan sampai kita malah disetir sama
mesin. Strategi paling ampuh supaya hasil desain nggak berasa "pabrikan" adalah
jangan pernah malas buat melakukan iterasi prompt. Kalau warnanya kurang sreg atau
bentuknya masih agak kaku, ya ubah parameternya, utak-atik lagi kata-katanya sampai
benar-benar mendekati visi yang sudah ada di kepala sejak awal.

Proses memilih mana hasil yang mau dipakai juga sebenarnya bagian dari seni
tersendiri. Nggak semua yang dimuntahkan sama mesin itu langsung layak tayang, Iho.
Justru di situ letak kurasi kita sebagai manusia; mana yang punya "jiwa" dan mana yang
cuma sampah visual. Intinya, posisikan Al ini sebagai asisten atau alat bantu saja,
bukan sebagai pengganti otak. Seperti yang pernah dibilang sama Paul Rand di tahun
1985 jauh sebelum Al seheboh sekarang bahwa alat itu cuma sarana pendukung.
Ujung-ujungnya, kualitas sebuah karya itu bakal selalu balik lagi ke visi, rasa, dan
keputusan final si desainer itu sendiri.

. Aktivitas Refleksi

Setelah melewati proses panjang eksperimen dengan berbagai instruksi, sekarang
saatnya kita masuk ke tahap yang paling tenang namun sangat menentukan: Aktivitas
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Refleksi. Ini bukan sekadar formalitas untuk mengisi lembar jawaban, Iho. Jujur saja,
tanpa refleksi, kita hanya akan menjadi operator mesin, bukan seorang desainer. Kita
perlu duduk sebentar, melihat kembali tumpukan visual yang sudah dihasilkan, dan
bertanya pada diri sendiri: sejauh mana keterlibatan "rasa" kita di sana?

Tabel di bawah ini dirancang untuk memancing kejujuran artistik kita. Mulai dari
mengecek apakah Al benar-benar menangkap konsep awal yang sudah susah payah
kita rancang, atau justru dia malah melantur ke arah lain yang cuma sekadar bagus tapi
nggak nyambung. Kadang, ada elemen yang diciptakan Al dengan sangat brilian
misalnya tekstur yang nggak terpikirkan sebelumnya tapi sering kali ada detail yang
berantakan dan butuh sentuhan manual kita. Di sinilah letak pentingnya menyadari
identitas visual kita sendiri agar karya tersebut nggak terasa seperti barang pabrikan
yang dingin. Dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan ini, kita perlahan-lahan belajar
bagaimana memegang kendali lebih kuat untuk eksperimen-eksperimen seru

berikutnya.
Pertanyaan Refleksi Jawaban Mahasiswa
Apakah hasil Al sesuai dengan konsep awal yang saya
rencanakan?

Elemen apa yang berhasil diciptakan Al dan mana yang perlu
saya modifikasi?

Apakah karya saya memiliki identitas visual yang unik?
Bagaimana saya dapat meningkatkan kontrol kreatif dalam
eksperimen berikutnya?

BALANCE

ESTETIKA
RHYTHM

Gambar 6.3: Hasil penilaian estetika (lingkaran dengan unity, balance, rhythm,
proportion, contrast).
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Hasil Al Hasil Modifikasi

Gambar 6.4: Perbandingan hasil Al mentah dan hasil setelah modifikasi manual.

Kurasi Kritis: Menjaga Integritas Desain di Era Al

Desainer wajib melakukan evaluasi kritis terhadap hasil Al dengan berpegang pada
prinsip Nirmana untuk memastikan karya tidak hanya estetis, tetapi juga orisinal.
Kontrol kreatif melalui iterasi prompt dan modifikasi manual adalah kunci agar
teknologi tetap menjadi alat bantu tanpa menghilangkan “nyawa” serta visi artistik
manusia.

Kesimpulan

Pada akhirnya, mencoba-coba Nirmana 2D dengan bantuan Al itu seperti membuka
pintu ke gudang ide yang luasnya nggak masuk akal. Kita bisa bereksperimen dengan bentuk,
warna, sampai komposisi yang paling rumit sekalipun dengan sangat cepat dan pilihannya
banyak banget. Alat-alat seperti Midjourney, DALL-E, atau Adobe Firefly ini memang jago
banget buat memicu ide-ide visual yang mungkin sebelumnya nggak pernah mampir di kepala
kita. Tapi ya itu tadi, secanggih apa pun mesinnya, peran kita sebagai desainer tetap nggak
bisa ditawar. Kitalah yang harus mengarahkan, memoles, dan memastikan kalau hasil akhirnya
nggak cuma sekadar "bagus" saja, tapi punya nilai estetika yang benar, asli, dan memang
nyambung sama konsep awal.
Kehadiran Al ini sebenarnya bukan mau menggusur kreativitas kita sebagai manusia, kok.
Anggap saja dia sebagai rekan kerja atau alat kolaborasi yang bisa bikin proses desain jadi jauh
lebih efisien. Bayangkan saja, untuk mencoba puluhan kombinasi warna dan bentuk yang
biasanya makan waktu berhari-hari kalau dikerjakan manual, sekarang bisa selesai dalam
hitungan menit. Tapi, tetap harus diingat: Al itu nggak punya "perasaan". Hasil mentah dari
mesin tetap butuh sentuhan kreatif, kurasi, dan naluri artistik dari kita supaya karyanya jadi
sempurna dan punya nyawa.

Latihan Soal

1. Jelaskan perbedaan peran Al dan desainer dalam proses pembuatan Nirmana 2D.

2. Sebutkan tiga contoh tools Al yang dapat digunakan untuk eksplorasi bentuk dan warna.
3. Mengapa hasil Al masih memerlukan modifikasi manual?

4. Bagaimana prinsip unity dan balance dapat diterapkan pada karya hasil Al?
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5. Berikan contoh prompt Al yang menghasilkan komposisi Nirmana 2D dengan gaya
minimalis.
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BAB VII
EKSPLORASI NIRMANA 3D DAN Al SIMULATIF

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami konsep Nirmana 3D serta mampu mengeksplorasinya dengan bantuan
teknologi Al simulatif untuk menghasilkan karya tiga dimensi yang memiliki nilai estetika,
proporsi, dan keselarasan visual sesuai prinsip desain.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan pengertian dan prinsip dasar Nirmana 3D.

e Mengidentifikasi perbedaan pendekatan antara Nirmana 2D dan 3D.

e Menggunakan Al simulatif untuk mengeksplorasi bentuk, ruang, tekstur, dan cahaya
pada Nirmana 3D.

e Membuat eksperimen visual dengan bantuan tools Al 3D, seperti Blender dengan plugin
Al, Kaedim, Runway, atau Stable Diffusion 3D.

e Mengevaluasi hasil eksplorasi Nirmana 3D dari aspek estetika, orisinalitas, dan
keterlibatan kreatif desainer.

alau kita bicara soal dunia desain visual, rasanya kurang lengkap kalau belum

menyinggung Nirmana 3D. Ini adalah fondasi paling mendasar saat kita mulai bermain-

main dengan ruang, volume, dan struktur bangunan. Bedanya dengan Nirmana 2D
yang asyik di bidang datar, di sini kita ditantang buat lebih peka terhadap hubungan antara
bentuk, proporsi, tekstur, hingga bagaimana cahaya jatuh di sebuah ruang. Meminjam
pemikiran Djelantik (1999), keindahan itu sebenarnya bukan cuma soal apa yang kelihatan di
mata, tapi bagaimana elemen-elemen itu bisa hidup dan "bernapas" dalam ruang, baik itu
ruang nyata maupun simulasi digital yang kita buat.

Nah, menariknya sekarang teknologi Artificial Intelligence (Al) sudah masuk dan
membuka pintu eksplorasi yang jauh lebih lebar. Dengan hadirnya Al simulatif, kita sebagai
desainer bisa menciptakan bentuk-bentuk tiga dimensi yang kompleks dengan sangat cepat,
terlihat realistis, dan pilihannya pun sangat variatif. Bayangkan saja, Al bisa bantu kita
mensimulasikan pencahayaan yang dramatis, bayangan yang akurat, sampai detail tekstur
permukaan yang mirip sekali dengan aslinya. Jadi, Al ini nggak cuma sekadar alat bantu teknis
yang kaku, tapi sudah jadi semacam mitra diskusi kreatif buat melahirkan komposisi tiga
dimensi yang benar-benar baru.

Di bab ini, teman-teman mahasiswa bakal diajak langsung buat bereksperimen. Kita
akan coba lihat bagaimana Al simulatif ini bekerja, mulai dari bikin bentuk-bentuk yang simpel
sampai simulasi ruang yang cukup rumit. Harapannya sederhana saja: supaya kita semua
paham bagaimana menyisipkan teknologi Al ke dalam proses kreatif harian, tapi tetap dengan
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satu catatan penting jangan sampai kita kehilangan orisinalitas dan nilai artistik yang menjadi
jiwa dari desain kita sendiri.

7.1 KONSEP DASAR NIRMANA 3D

Waktu kita bicara soal desain, Nirmana 3D itu sebenarnya adalah fondasi yang sangat
krusial karena di sinilah kita mulai bermain-main dengan volume dan struktur di ruang nyata.
Intinya sih, bagaimana kita menyusun elemen-elemen visual di dalam ruang tiga dimensi
dengan fokus utama pada bentuk, ruang itu sendiri, tekstur, hingga bagaimana cahaya
menyentuh permukaannya. Kalau biasanya di Nirmana 2D kita cuma berkutat di atas bidang
datar, di sini tantangannya jauh lebih seru. Kita dituntut untuk benar-benar paham soal
kedalaman dan dimensi ruang yang sebenarnya.

Ada hal menarik kalau kita menengok pendapat Djelantik (1999). Beliau pernah
menekankan bahwa keindahan itu nggak cuma muncul dari perpaduan bentuk atau warna
saja. Justru, "keselarasan dalam ruang" itulah yang bikin sebuah karya jadi punya nyawa dan
memberikan pengalaman visual yang terasa jauh lebih nyata buat siapa pun yang melihatnya.
Jadi, rasanya memang beda ya, saat kita melihat objek yang punya volume dibandingkan
sekadar gambar di atas kertas.

Di dunia desain komunikasi visual zaman sekarang, Nirmana 3D ini nggak cuma dipakai
buat bikin patung atau karya seni murni saja. Aplikasinya luas sekali, mulai dari kebutuhan
media animasi yang sekarang makin canggih, arsitektur, desain produk yang fungsional,
sampai ke simulasi berbasis digital yang sering kita temui sehari-hari. Jadi, memahami dasar-
dasar ini sebenarnya adalah investasi besar buat kita bisa menciptakan karya yang punya
kedalaman dan karakter kuat di berbagai media.

Elemen Utama dalam Nirmana 3D
1. Bentuk (Form)

Berbicara soal elemen paling mendasar dalam Nirmana 3D, kita pasti langsung teringat
pada yang namanya Bentuk atau Form. Sebenarnya, inilah yang jadi pembeda utama
antara karya yang terasa "hidup" dengan gambar yang sekadar menempel di kertas.
Kalau di Nirmana 2D kita cuma main-main di area panjang dan lebar, di dimensi ketiga
ini kita dipaksa untuk lebih peka terhadap kedalaman atau depth. Adanya kedalaman
inilah yang bikin mata kita bisa merasakan volume sebuah objek.
Bentuk-bentuk ini pun punya banyak sekali karakter. Ada bentuk geometri yang
sifatnya kaku dan terukur seperti kubus yang kokoh, bola yang dinamis, silinder,
sampai piramida. Namun, ada juga bentuk-bentuk organik yang lebih bebas dan luwes,
yang mungkin lebih sering kita temui di alam. Saat kita menyusun bentuk-bentuk ini
dalam sebuah ruang, rasanya seru sekali karena kita nggak cuma melihat satu sisi saja,
tapi kita diajak buat membayangkan bagaimana objek tersebut terlihat dari depan,
samping, hingga ke belakang.
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Gambar 7.1: Bentuk Dasar Geometri 3D

Ruang (Space)

Kalau kita bicara soal Ruang, bayangkan ini sebagai sebuah wadah besar tempat semua
ide dan bentuk kita "bernafas". Tanpa ruang, objek-objek yang kita buat tadi nggak
akan punya tempat untuk berdiri. Di dalam Nirmana 3D, ruang itu sebenarnya punya
kepribadian ganda yang unik banget.

Ada yang namanya ruang positif, yaitu area yang memang ditempati atau "dimakan"
langsung oleh objek fisik kita. Tapi, jangan sampai melupakan ruang negatif si ruang
kosong yang ada di sela-sela atau di sekitar objek tersebut. Seringkali, justru ruang
kosong inilah yang bikin sebuah karya jadi terasa lega, punya irama, dan nggak bikin
sesak mata yang melihatnya. Jadi, mengatur ruang itu bukan cuma soal memasukkan
sebanyak mungkin barang, tapi justru soal bagaimana menyeimbangkan antara yang
berisi dan yang kosong tadi supaya komposisinya terasa pas di hati.

Gambar 7.2: Perbandingan ruang positif (diisi objek) dan ruang negatif (area kosong)

Tekstur (Texture)

Berbicara soal Tekstur, elemen ini sebenarnya adalah "perasaan" yang kita tangkap
saat melihat atau menyentuh sebuah permukaan objek. Bayangkan bedanya
memegang sebuah bola beton yang kasar dengan bola kaca yang halus dan mengkilap;
rasanya pasti beda jauh, kan? Di dunia Nirmana 3D, variasi ini sangat kaya mulai dari
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yang permukaannya doff atau buram, sampai yang begitu licin hingga bisa
memantulkan cahaya.

Nah, kalau kita sudah masuk ke ranah desain berbasis Al, urusan tekstur ini jadi makin
seru. Kita tidak lagi mengamplas atau memoles benda secara fisik, melainkan
menyimulasikannya lewat teknik rendering dan material mapping. Dengan teknologi
ini, kita bisa "menipu" mata supaya sebuah gambar di layar terlihat punya pori-pori
kulit yang nyata, serat kayu yang detail, atau bahkan dinginnya logam. Kuncinya ada di
bagaimana kita mengatur pemetaan materialnya supaya cahaya jatuh di permukaan
itu dengan cara yang benar-benar alami, seolah-olah objek itu memang ada di depan
mata kita.

4. Cahaya (Lighting)

Elemen yang satu ini, Cahaya, bisa dibilang adalah "nyawa" yang sebenarnya dalam
Nirmana 3D. Tanpa pengaturan cahaya yang pas, objek sesempurna apa pun bakal
kelihatan flat atau mati. Cahayalah yang bertugas memunculkan bayangan dan
memberikan kesan kedalaman; dia yang memberi tahu mata kita kalau sebuah benda
itu punya volume dan benar-benar menapak di sebuah ruang.

Bukan cuma urusan teknis biar benda kelihatan jelas saja, tapi cahaya itu soal rasa. Kita
bisa mengatur atmosfer karya sesuka hati lewat penempatannya. Mau bikin kesan
yang dramatis dengan bayangan yang tajam dan kontras tinggi? Bisa banget. Atau
mungkin lebih suka gaya yang naturalis, seolah-olah objeknya kena sinar matahari sore
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yang hangat? ltu semua soal bagaimana kita memainkan sumber cahayanya. Bahkan
untuk karya yang sifatnya abstrak sekalipun, cahaya bisa jadi elemen utama yang bikin
komposisi jadi terasa lebih bercerita dan nggak ngebosenin.

Gambar 7.4: Efek Pencahayaan pada Objek 3D

Proporsi (Proportion)

Berbicara soal Proporsi, ini sebenarnya tentang bagaimana kita mengatur "kerjasama"
ukuran antar elemen di dalam sebuah ruang. Bayangkan kalau kita meletakkan kursi
raksasa di samping meja yang sangat kecil; pasti rasanya janggal, kan? Nah, proporsi
ini adalah kunci untuk menjaga agar hubungan ukuran tersebut tetap masuk akal.
Ketika kita bisa menemukan proporsi yang tepat, secara otomatis akan muncul rasa
harmoni karya jadi terasa tenang dan seimbang saat dipandang. Tapi, desainer sering
kali sengaja "bermain api" dengan menggunakan proporsi yang ekstrem untuk mencuri
perhatian. Misalnya, membuat satu objek terlihat sangat dominan dibandingkan yang
lain demi menciptakan kesan yang lebih dinamis atau bahkan surreal. Intinya, tidak ada
aturan kaku harus selalu seimbang, tapi setiap ukuran yang kita pilih harus punya
alasan yang kuat kenapa dia ada di sana.
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Gambar 7.5: Perbedaan Desain dengan Proporsi yang tepat dengan yang tidak

Prinsip Estetika dalam Nirmana 3D

Waktu kita bicara soal Nirmana 3D, sebenarnya kita sedang membicarakan bagaimana

prinsip-prinsip desain universal "hidup" di dalam ruang nyata. Dasar-dasarnya masih sama,

tapi tantangannya jadi lebih seru. Ada Keseimbangan (Balance) yang mengatur bagaimana

objek-objek itu terdistribusi di ruang tiga dimensi supaya tidak terasa berat sebelah. Lalu ada
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Kesatuan (Unity) yang bikin elemen-elemen yang tadinya terpisah malah terasa menyatu
dalam sebuah harmoni yang utuh.

Jangan lupakan juga soal Irama (Rhythm) melalui pengulangan pola, serta Kontras
yang memainkan perbedaan tekstur, cahaya, hingga ukuran agar mata penonton punya titik
fokus yang menarik. Semuanya itu diikat oleh Skala dan Proporsi yang mengatur hubungan
ukuran antar objek. Kalau salah satu prinsip ini diabaikan, karya kita mungkin hanya akan jadi
tumpukan benda tanpa makna.

Prinsip Estetika Nirmana 3D

Kesatuar‘

(Unity)

Keseimbangan

(Balance)
Dominasi

(Focal Point)

Kesatuan i
(Unity)
. Proporsi
:(Beaslzl:c\g?ngan (Proportion)

% Irama . :
~ (Rhythm) Kontras
Irama 2 (Coritorrast)

(Rhythm)
Gambar 7.6 Prinsip Estetika dalam Nirmana 3D

Nah, untuk mewujudkannya, kita punya dua jalan. Bisa lewat eksperimen manual dengan
tangan sendiri pakai clay, kertas, atau bahan apa saja yang ada di sekitar untuk bikin model
fisik. Atau, kalau mau lebih cepat dan modern, bisa lari ke eksperimen digital. Di sinilah
perangkat lunak seperti Blender atau Maya berperan, apalagi sekarang ada bantuan Al
simulatif.

Bayangkan saja, dari satu bentuk sederhana seperti kubus, kita bisa menyulapnya jadi
ruang interior yang sangat dramatis. Lewat Al, kita tinggal mengutak-atik tekstur kayunya,
mengatur arah cahaya alami yang masuk lewat jendela, sampai memoles bayangannya agar
terlihat sangat nyata. Prosesnya jadi terasa lebih kaya dan pengalaman visual yang dihasilkan
pun jauh lebih mendalam daripada sekadar gambar di atas kertas.

Gambar 7.7: Perkembangan bentuk dari objek sederhana menjadi karya digital dengan
bantuan Al simulative
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Dimensi Nyata: Fondasi Elemen dan Estetika Nirmana 3D

Nirmana 3D menghidupkan karya melalui integrasi volume, kedalaman, tekstur, dan
pencahayaan yang menciptakan keselarasan dalam ruang. Penguasaan prinsip estetika
universal dari keseimbangan hingga proporsi menjadi investasi krusial bagi desainer
untuk menghasilkan karya digital maupun fisik yang berkarakter kuat dan bermakna.

7.2 EKSPERIMEN BENTUK DAN RUANG DENGAN Al SIMULATIF

Waktu kita masuk ke bagian eksperimen bentuk dan ruang, sebenarnya kita sedang
menyentuh jantungnya Nirmana 3D. Di sini, tantangan buat mahasiswa bukan cuma sekadar
bikin benda yang kelihatannya bagus atau estetis saja, tapi lebih ke bagaimana mereka bisa
mengulik dinamika ruang yang tercipta di sekitar objek itu sendiri. Rasanya ada kepuasan
tersendiri saat kita sadar bahwa ruang kosong di sela-sela objek itu sebenarnya punya "suara"
yang sama pentingnya dengan si objek fisik. Nah, di zaman sekarang, keberadaan Al simulatif
ini benar-benar jadi penyelamat karena kita dikasih taman bermain virtual yang jauh lebih
fleksibel, terasa nyata (imersif), dan tentunya lebih hemat waktu.

Kalau kita menengok sedikit ke apa yang pernah dibahas Wong (1993), prinsip dasar
Nirmana 3D itu memang soal keteraturan visual. Tapi ingat, ini bukan cuma urusan bentuk
bendanya saja, melainkan bagaimana hubungan antarobjek tersebut memengaruhi ruang
yang mereka tempati. Kadang kalau kita coba manual, prosesnya bisa bikin pusing karena
boros biaya dan tenaga. Untungnya, Al simulatif ini memungkinkan kita buat menguji berbagai
macam kemungkinan komposisi secara real-time. Mau ubah tata letak, gonta-ganti arah
cahaya, mencoba ribuan tekstur, sampai mengatur ulang skala proporsi semuanya bisa
dilakukan secepat kilat tanpa perlu takut salah atau rugi material.

Bentuk Eksperimen dengan Al Simulatif

Waktu kita mulai masuk ke ranah Eksperimen dengan Al Simulatif, rasanya seperti
punya asisten pribadi yang nggak pernah lelah buat diajak brainstorming. Pertama, kita bisa
mulai dari hal paling mendasar: Eksperimen Geometri. Di sini, mahasiswa nggak perlu pusing
bikin kubus atau bola satu per satu secara manual. Al bisa dengan cepat memberikan saran
variasi bentuk, entah itu diputar, ditarik-tarik (deformasi), atau skalanya diubah secara iteratif
sampai ketemu bentuk yang paling unik.

Lalu, urusan Ruang dan Perspektif jadi jauh lebih seru. Kita bisa bermain-main dengan
sudut pandang kamera dan kedalaman ruang seolah-olah sedang berada di dalam set film. Al
membantu kita mensimulasikan tata letak objek yang paling dramatis, sehingga efek visualnya
lebih "ngena" di mata. Belum lagi kalau kita bicara soal Tekstur dan Material. Bayangkan,
dalam hitungan detik, kita bisa gonta-ganti baju objek kita dari kayu yang hangat ke logam
yang dingin, atau bahkan kaca yang tembus pandang. Semuanya bisa langsung dicoba untuk
melihat apakah sudah sesuai dengan prinsip Nirmana yang kita pelajari atau belum.

Satu lagi yang bikin proses ini terasa sangat modern adalah adanya Eksperimen
Interaktif. Kadang, objek 3D di layar bisa berubah hanya karena perintah suara atau teks yang
kita masukkan. Hubungan antara desainer dan karyanya jadi lebih hidup dan nggak satu arah
lagi.
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Kalau ditanya apa untungnya pakai cara ini? Jelas, kita bisa punya ribuan variasi ide
dalam waktu singkat tanpa takut gagal alias risikonya rendah banget. Kita jadi lebih berani
buat trial and error. Tapi, di atas semua kecanggihan itu, ada satu pelajaran penting:
mahasiswa dipaksa buat tetap kritis. Jangan sampai kita cuma jadi penonton hasil otomatis
mesin. Kita tetap harus jadi "hakim" yang memutuskan mana karya yang benar-benar punya
jiwa dan sentuhan orisinalitas kita sebagai manusia.

Gambar 7.8: Proses eksperimen bentuk dan ruang dengan bantuan Al simulatif.

Eksperimen Nirmana 3D: Sinergi Intuisi dan Teknologi Simulatif

Al simulatif mentransformasi cara bereksperimen dengan bentuk dan ruang melalui
simulasi real-time yang fleksibel, imersif, dan efisien. Kecepatan teknologi dalam
mengolah geometri hingga tekstur menuntut desainer tetap kritis untuk memastikan
setiap karya memiliki kededalaman makna dan sentuhan manusia yang autentik.

7.3 EVALUASI ESTETIKA DAN ORISINALITAS DALAM NIRMANA 3D BERBASIS Al

Memasukkan Al simulatif ke dalam urusan Nirmana 3D itu sebenarnya seperti pisau
bermata dua. Di satu sisi, peluangnya luas sekali, tapi di sisi lain, tantangan buat menilai
kualitas karyanya jadi makin rumit. Dulu, mungkin kita cukup melihat seberapa rapi
keterampilan tangan seseorang secara manual. Tapi sekarang? Standarnya sudah bergeser.
Kita dipaksa untuk mencari keseimbangan yang pas antara nilai estetika murni (aesthetic
value) dengan sejauh mana karya itu benar-benar asli atau orisinal hasil pemikiran si desainer,
bukan cuma sekadar "sumbangan" dari mesin.

Kalau kita mau membedah sebuah karya dengan lebih dalam, kerangka berpikir dari
Feldman (1994) bisa jadi pegangan yang sangat berguna. Beliau membagi evaluasi karya seni
menjadi empat tahap: deskripsi, analisis, interpretasi, dan terakhir baru evaluasi. Nah, metode
ini bisa banget kita adaptasi saat menilai Nirmana 3D yang dibikin pakai Al. Tujuannya supaya
kita terutama teman-teman mahasiswa nggak terjebak menilai visual hanya dari
permukaannya yang kelihatan "kinclong" saja. Kita harus bisa melihat melampaui itu;
memahami bagaimana proses kreatifnya berjalan dan seberapa krusial keputusan desain yang
diambil di tengah jalan. Tanpa itu, karya secanggih apa pun bakal terasa hambar karena
kehilangan konteks manusianya.
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1. Aspek Estetika dalam Nirmana 3D
Berbicara soal estetika dalam Nirmana 3D, sebenarnya kita tidak sedang hanya
mengejar tampilan yang "cantik" di mata saja. Lebih dari itu, ini adalah soal bagaimana
sebuah karya bisa menciptakan pengalaman ruang yang terasa nyaman dan harmonis
saat kita melihatnya dari berbagai sudut. Ada beberapa prinsip utama yang biasanya
dijadikan pegangan agar karya kita tidak terasa hambar.
Pertama, ada yang namanya Balance atau keseimbangan. Mau dibuat rapi secara
simetris atau sengaja dibuat asimetris yang agak "berantakan", kuncinya adalah
distribusi visualnya harus tetap stabil. Jangan sampai satu sisi terasa terlalu berat
sehingga merusak pemandangan. Kemudian ada Unity; ini adalah perekat yang
menyatukan elemen bentuk, warna, hingga cahaya agar semuanya terdengar seperti
satu melodi yang pas, bukan seperti potongan-potongan yang dipaksa bersatu.
Lalu, jangan lupakan Rhythm atau irama. Dengan mengatur pengulangan atau variasi
bentuk, kita bisa memberikan kesan seolah-olah karya itu "bergerak" atau punya
dinamika di dalam ruangnya. Biar tidak membosankan atau monoton, kita perlu
menyisipkan Contrast. Entah itu lewat perbedaan tekstur yang drastis atau permainan
warna yang berani, kontras inilah yang bikin karya jadi lebih hidup. Terakhir, soal Scale
& Proportion; ini krusial sekali untuk menjaga hubungan ukuran antar objek. Entah
tujuannya ingin terlihat realistis atau malah simbolik, proporsi yang pas akan
menentukan sejauh mana pesan desain kita sampai ke audiens.

2. Aspek Orisinalitas
Masalah orisinalitas ini memang jadi bahasan yang nggak ada habisnya, apalagi
sekarang kita sudah masuk ke era desain berbasis Al. Rasanya krusial banget buat
dibahas. Kalau kita menengok sedikit pemikiran Boden (2004), kreativitas itu
sebenarnya bisa dilihat dari dua sisi yang berbeda. Ada yang namanya P-creativity atau
kreativitas personal, di mana sebuah karya dianggap baru dan orisinal buat si
pembuatnya sendiri. Lalu ada H-creativity, ini levelnya lebih berat karena harus benar-
benar baru dalam catatan sejarah seni atau dunia desain secara luas.
Nah, buat teman-teman mahasiswa yang sedang bergelut dengan Nirmana 3D,
targetnya minimal adalah mencapai P-creativity itu tadi. Kita harus jujur, Al memang
bisa bikin bentuk apa pun secara otomatis dalam hitungan detik, tapi ya itu... hasilnya
sering kali terasa "kosong". Letak orisinalitas yang sesungguhnya bukan pada tombol
generate, melainkan pada bagaimana tangan dan pikiran kita mengontrol, merombak,
dan memberikan tafsir baru pada hasil mentah dari mesin. Tanpa campur tangan
manusia untuk memaodifikasi hasilnya menjadi sesuatu yang unik, karya tersebut cuma
akan jadi barisan piksel tanpa makna yang mendalam. Jadi, tantangannya adalah tetap
menjadi "nakhoda" di tengah arus otomatisasi ini.

3. Tantangan dalam Evaluasi
Berbicara soal evaluasi, jujur saja, ada beberapa ganjalan yang sering bikin dahi
berkerut waktu kita mengandalkan Al dalam proses kreatif. Tantangan pertamanya
jelas soal ketergantungan. Ada semacam godaan besar buat mahasiswa untuk sekadar
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"klik" dan menerima apa pun yang disuguhkan mesin tanpa benar-benar merenung
apakah ini sudah sesuai dengan visi awal atau cuma sekadar bagus di mata saja? Kalau
kita kehilangan daya kritis, ya sudah, karya itu jadi hambar karena nggak ada proses
refleksi di dalamnya.

Belum lagi kalau kita bicara soal konsistensi gaya visual. Ini tantangan yang lumayan
menjengkelkan. Kadang Al itu saking "pintarnya", dia malah kasih variasi bentuk yang
terlalu lari ke mana-mana. Akhirnya, kita jadi susah sendiri buat menjaga ciri khas atau
benang merah dari karya yang kita buat. Rasanya jadi kayak kumpulan gambar bagus
yang nggak saling kenal satu sama lain.

Lalu, ada satu lagi yang paling sering jadi bahan debat panas: validitas orisinalitas. Ini
sudah masuk ke ranah etika yang abu-abu. Orang-orang masih sering
mempertanyakan, apakah karya yang dihasilkan itu benar-benar murni ide segar dari
kita, atau cuma sekadar "gado-gado" dari jutaan data yang pernah dipelajari si Al?
Dilema ini yang bikin kita harus ekstra hati-hati. Membedakan mana yang hasil
pemikiran orisinal dan mana yang cuma variasi cerdas dari data mesin itu nggak
gampang, dan jujur saja, kita masih terus mencari batasannya sampai sekarang.
Strategi Evaluasi dalam Pembelajaran

Supaya tantangan-tantangan tadi nggak jadi masalah berkepanjangan, kuncinya
memang ada di rubrik penilaian yang nggak kaku. Kita butuh standar yang jelas tapi
tetap fleksibel buat memotret sejauh mana usaha seorang mahasiswa. Jadi, porsinya
nggak cuma soal hasil akhir yang "wah" saja. Misalnya, Estetika Visual tetap punya
porsi besar sekitar 40%, karena bagaimanapun ini dunia desain; keseimbangan, irama,
sampai proporsi itu harga mati yang nggak bisa ditawar kalau mau karyanya enak
dilihat.

Tapi, ada porsi besar juga buat Orisinalitas (30%). Di sini kita melihat seberapa berani
mahasiswa itu bereksperimen, bukan cuma sekadar "nrimo" apa yang dikasih Al, tapi
ada sentuhan personal yang unik. Lalu, jangan sepelekan Proses Kreatif (20%). Ini
penting sekali untuk melihat dokumentasi langkah-langkahnya, mulai dari bongkar
pasang prompt sampai modifikasi manual yang dilakukan. Terakhir, ada Relevansi
Konseptual (10%) sebagai pelengkap; apakah karya keren itu nyambung nggak dengan
tema besar yang sudah ditentukan dari awal. Dengan begini, penilaian jadi terasa lebih
adil karena kita menghargai setiap tetes keringat di balik layar, bukan cuma hasil instan
dari mesin.
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Kerangka Penilaian Holistik Nirmana 3D

Orisinalitas (30%)
Keberanian bereksperimen
dan sentuhan personal
yang ung unik di luar
output Al

Estetika (40%)
Analisis Al terhadap, |

keseimbangan, irama,
dan kesatuan

Proses Kreatif (20%)
Dokumentasi langkah,
dari eksplorasi prompt
hingga modifikasi manual

Estetika (40%) \
Analiis Al terhadap koma - Relevansi
posisi, keseimbangan, irama, Konseptual (10%)

dan kesatuan Kesesuaian karya akhir

dengan tema atau
konsep yang ditentukan

16:9

Gambar 7.9: Kerangka evaluasi estetika dan orisinalitas dalam Nirmana 3D berbasis Al

Standar Baru Evaluasi: Menyeimbangkan Estetika dan Keaslian Al

Evaluasi Nirmana 3D berbasis Al menggeser fokus dari sekadar hasil visual ke kedalaman
proses kreatif dan orisinalitas personal. Melalui rubrik yang terukur, kualitas karya
dinilai dari kemampuan desainer sebagai "nakhoda” yang mampu mengontrol teknologi
tanpa kehilangan identitas serta refleksi estetis manusia.

Kesimpulan
Pada akhirnya, perjalanan kita mengeksplorasi Nirmana 3D bareng Al simulatif ini

sebenarnya sedang membuka pintu ke dunia baru dalam desain komunikasi visual. Rasanya
seru sekali, ya? Mahasiswa jadi nggak cuma diajak buat menghafal teori soal balance, unity,
atau rhythm di atas kertas, tapi mereka dipaksa langsung buat terjun ke "lapangan digital".
Tantangannya jelas: bagaimana caranya mengolah hasil yang dikasih Al itu supaya nggak cuma
kelihatan bagus secara visual, tapi juga punya "nyawa" dan makna yang dalam.

Jujur saja, kehadiran Al di dunia desain tiga dimensi ini memang mendorong kita buat

berpikir lebih kritis. Kita dituntut buat bisa menempatkan diri memposisikan Al ini cuma
sebagai asisten kreatif saja, tanpa bikin kita kehilangan jati diri atau ciri khas di dalam karya
itu. Jadi, apa yang dipelajari di bab ini bukan cuma soal jago pakai software atau alat teknis
saja. Lebih dari itu, ada proses refleksi tentang keindahan, ada etika saat pakai teknologi,
sampai kesadaran penuh tentang seberapa pentingnya orisinalitas dalam setiap karya yang
kita lahirkan.
Satu hal yang perlu ditegaskan di sini adalah Al itu bukan pengganti kreativitas kita. Sama
sekali bukan. Dia itu lebih ke medium, semacam alat buat memperluas batas imajinasi visual
kita yang mungkin tadinya terbatas. Sebab, kreativitas yang sesungguhnya itu tetap lahir dari
dalam diri sendiri; dari bagaimana kita merenung, menafsirkan sesuatu, dan memberikan
sentuhan personal pada hasil simulasi Al tadi. Mesin boleh kasih kita ribuan gambar, tapi
manusialah yang punya rasa.
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Latihan Soal

1.

Jelaskan perbedaan utama antara peran Al sebagai alat bantu visualisasi dan peran
manusia sebagai pengendali kreativitas dalam eksplorasi Nirmana 3D.

Mengapa aspek orisinalitas menjadi isu penting dalam karya Nirmana 3D berbasis Al?
Berikan contoh bagaimana seorang desainer dapat mempertahankan orisinalitas
karyanya meskipun menggunakan Al.

Sebutkan dan jelaskan lima prinsip estetika utama dalam Nirmana 3D, lalu berikan
contoh penerapannya dalam sebuah karya desain.

Al sering kali menghasilkan bentuk visual yang sangat kompleks dan variatif. Menurut
Anda, bagaimana cara mahasiswa dapat melakukan seleksi kritis terhadap hasil
tersebut agar sesuai dengan tujuan desain?

Diskusikan tantangan etis yang mungkin muncul dalam penggunaan Al untuk
menciptakan karya seni atau desain. Bagaimana cara seorang desainer sebaiknya
menyikapi hal ini dalam konteks akademik maupun profesional?
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BAB VIiI
NIRMANA DINAMIS DAN GERAK VISUAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami dan mampu menerapkan konsep waktu, gerak, dan transisi sebagai

perpanjangan prinsip Nirmana ke ranah temporal; serta memanfaatkan Al untuk merancang,

membuat prototipe, dan mengevaluasi visual dinamis yang efektif secara estetis, komunikatif,

dan naratif.

Tujuan Instruksional Khusus

Menjelaskan relasi waktu—ruang dalam media bergerak: timeline, frame rate, durasi,
tempo, timing dan spacing.

Membedakan jenis gerak: linier, kurva/arc, osilasi, dan secondary motion; serta
memahami easing (ease-in, ease-out, ease-in-out, custom curves).

Menerapkan prinsip transisi visual: cut, dissolve, wipe, morph, match cut, parallax, dan
transisi berbasis gerak kamera.

Menyusun hirarki dan penekanan dalam motion (focal motion, layering, depth, masking)
agar pesan terbaca jelas.

Merancang storybeat sederhana (storyboard/animatic) yang menghubungkan adegan,
ritme, dan emosi.

Menggunakan alat Al (mis. RunwayML, Adobe Firefly/AE, Pika, Stable Video Diffusion,
Dreamina/CapCut) untuk membuat loop/GIF, motion brush, atau text-to-video berbasis
prinsip Nirmana.

Mengevaluasi karya motion/Al berdasarkan kriteria estetika (balance, unity, rhythm),
keterbacaan naratif, dan konsistensi gaya; serta mengidentifikasi aspek orisinalitas dan
etika penggunaan data.

Merevisi hasil Al dengan kontrol kreatif (prompt iteratif, in/out-painting, frame
interpolation, color timing) hingga mencapai kualitas presentasi.

aktu kita bicara soal Nirmana Dinamis, sebenarnya kita sedang memperluas cara
pandang kita. Bukan lagi soal gambar yang diam, tapi bagaimana logika komposisi
itu dibawa masuk ke dimensi waktu. Ini soal bagaimana sebuah elemen visual

tiba-tiba muncul, bergeser, berubah wujud, sampai akhirnya menghilang demi menyampaikan

sebuah pesan atau makna tertentu. Tokoh seperti Richard Williams pernah menekankan

betapa krusialnya timing dan spacing; keduanya adalah kunci yang bikin sebuah gerakan

terasa "hidup" dan punya jiwa. Tanpa prinsip animasi klasik seperti squash & stretch atau

anticipation, gerakan digital seringkali terasa kaku dan nggak meyakinkan.
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Belajar tentang gerak juga berarti belajar soal transisi. Kalau menilik pemikiran Sergei
Eisenstein tentang montase, cara kita memotong satu adegan ke adegan lain entah itu cut
yang cepat atau dissolve yang lembut bisa melahirkan gagasan yang benar-benar baru di
kepala penonton. Scott McCloud juga punya perspektif menarik; di komik, waktu diatur lewat
jarak antarpanel, tapi di media digital kita punya kendali penuh lewat timeline dan kurva
easing. Memasuki era algoritmik seperti sekarang, Lev Manovich melihat media baru sebagai
sesuatu yang sangat variabel dan terotomasi. Di titik inilah Al masuk sebagai rekan kreatif kita.
Al bisa bantu menyintesis gerakan yang rumit, mengisi celah-celah animasi (in-betweening),
sampai bikin variasi transisi yang nggak terbayangkan sebelumnya.

Tapi perlu diingat, kendali artistik itu tetap ada di tangan desainer. Al mungkin bisa
mengolah teknisnya, tapi manusialah yang memutuskan ritmenya, di mana fokus penonton
harus berada, serta alasan kenapa sesuatu harus bergerak. Bab ini bakal mengajak teman-
teman semua buat menguasai bahasa gerak tersebut. Kita akan belajar pakai alat bantu Al,
tapi tetap dengan mata yang kritis. Tujuannya satu: supaya motion yang kita buat nggak cuma
sekadar asal bergerak di layar, tapi benar-benar bisa "berbicara" dan menyentuh audiensnya.

8.1 KONSEP DASAR NIRMANA DINAMIS

Pernah tidak, saat sedang asyik memandangi sebuah poster atau gambar diam, tiba-
tiba terpikir bagaimana jadinya kalau garis-garis itu mulai bergeser? Nah, di sinilah serunya.
Selama ini kan kita sudah kenyang banget belajar Nirmana yang sifatnya statis—yang diam
manis di atas kertas. Tapi sekarang, coba deh bayangkan kalau elemen-elemen visual itu
seolah punya "nyawa" sendiri dan mulai bernapas. Nirmana dinamis itu sebenarnya mengajak
kita naik kelas ke level bermain yang jauh lebih menantang. Titik, garis, sampai bidang tidak
lagi cuma diam mematung di satu koordinat, tapi mereka punya panggung untuk beraksi.

Jujur saja ya, di zaman sekarang, saat layar ponsel hampir nggak pernah lepas dari
tangan, visual yang cuma diam itu kadang rasanya kurang "bercerita" atau malah terasa
hambar. Nirmana dinamis hadir buat menutup celah itu. Kita jadi bisa menciptakan ritme yang
gerakannya beneran kerasa di mata, bukan cuma sekadar bayangan di kepala. Tapi ingat, ini
bukan cuma soal bikin animasi yang asal gerak-gerak lucu saja. Lebih dari itu, ini soal gimana
kita mengatur energi dan alur visual supaya tetap enak dilihat dan harmonis, meskipun
bentuknya berubah-ubah atau warnanya bergeser tiap detiknya. Rasanya itu mirip banget
kayak jadi konduktor orkestra, bedanya instrumen yang kita pimpin bukan alat musik,
melainkan elemen-elemen rupa yang menari mengikuti irama waktu.

1. Pengertian Nirmana Dinamis

Kalau kita bicara soal Nirmana Dinamis, sebenarnya kita sedang membicarakan

langkah besar keluar dari batasan kertas yang diam. Kalau biasanya di nirmana statis

kita cuma berkutat dengan bagaimana bentuk, warna, atau tekstur itu duduk manis di

tempatnya, di sini segalanya jadi lebih hidup karena ada dimensi waktu dan gerak yang

ikut bermain. Jadi, desain itu nggak lagi dianggap sebagai satu hasil akhir yang "sudah

jadi" atau berhenti di satu titik saja. Justru, desain dipandang sebagai sebuah proses

transformasi yang terus mengalir, bergeser, dan berubah wujud di depan mata kita.
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Kehadiran dimensi waktu ini jujur saja bikin pengalaman estetikanya jadi jauh lebih
dalam dan terasa emosional. Kita sebagai penonton nggak cuma sekadar melototi
bentuk statis, tapi diajak untuk mengikuti "perjalanan" visual dari satu kondisi ke
kondisi berikutnya. Rasanya mirip-mirip kalau kita melihat seni animasi, video art, atau
mungkin motion graphic. Bedanya, di Nirmana Dinamis ini kita lebih ditekankan untuk
kembali ke akarnya: bagaimana kita bermain secara konseptual dengan bentuk, ruang,
dan ritme visual itu sendiri agar gerakan yang tercipta bukan cuma asal gerak, tapi
punya makna.

2. Unsur Waktu dalam Visual Dinamis
Waktu itu benar-benar jadi bumbu rahasia yang bikin beda antara gambar yang cuma
diam dengan karya yang seolah-olah punya detak jantung sendiri. Bayangkan, dengan
sedikit memutar logika waktu, kita bisa mengubah suasana hati penonton secara
instan, entah itu mau bikin mereka merasa tegang, sedih, atau malah terkesima. Ada
beberapa hal dasar soal waktu yang perlu kita perhatikan kalau mau "bermain" di
ranah ini.
Pertama, ada yang namanya Durasi. Ini bukan cuma soal angka di detik saja, tapi soal
seberapa banyak waktu yang kita kasih ke penonton buat bernapas. Animasi pendek 2
detik mungkin kerasa kayak kedipan mata cepat dan to the point. Tapi kalau kita kasih
10 detik, penonton punya ruang buat memperhatikan detail tekstur atau lekukan objek
yang mungkin sebelumnya terlewat. Lalu, jangan lupakan Kecepatan. Gerak yang
serba cepat itu rasanya penuh energi, kayak lagi dikejar sesuatu atau merayakan
kegembiraan. Sebaliknya, kalau kita perlambat gerakannya, suasana bakal langsung
berubah jadi lebih tenang, emosional, atau bahkan terasa sangat puitis.
Urusan Timing juga nggak kalah penting. Ini soal rasa kapan sebuah gerakan harus
mulai meluncur, kapan dia harus ngerem, dan kapan dia mencapai puncaknya. Kadang,
menyisipkan jeda kecil sesaat sebelum transisi besar itu bisa bikin penonton
penasaran, semacam ada perasaan suspense yang nggak terungkap. Terakhir, ada
Ritme Waktu. Jadi, ritme itu bukan cuma buat mata saja, tapi buat rasa. Kita bisa
mengatur pola cepat-lambat atau panjang-pendeknya suatu adegan agar karya kita
punya struktur yang enak diikuti, nggak datar, dan nggak bikin bosan di tengah jalan.

Waktu

Tempo_/\/\/\/‘
sl I NN N N N

Visual

v

Gambar 8.1 Skema Hubungan Waktu, Tempo, dan Ritme Visual

3. Unsur Gerak dalam Visual Dinamis
Kalau kita bicara soal gerak dalam Nirmana Dinamis, sebenarnya ini bukan cuma
urusan memindahkan benda dari titik A ke titik B saja. Jauh lebih dalam dari itu, gerak
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itu punya "jiwa" dan karakter estetikanya sendiri. Kita bisa melihat bagaimana sebuah
objek bergerak dan langsung merasakan suasananya, apakah itu terasa kaku, luwes,
atau bahkan emosional. Ada beberapa jenis gerak yang sering kita mainkan di sini
untuk membangun rasa itu.

Misalnya saja Gerak Linear, yang karakternya lurus dan lugas, sangat teknis rasanya.
Tapi kalau mau yang lebih "manusiawi" dan luwes, biasanya desainer menggunakan
Gerak Kurvilinear atau Arc. Gerakan melengkung seperti ini terasa jauh lebih natural
karena mirip dengan cara kerja sendi tubuh kita atau gerakan daun yang jatuh. Ada
juga Gerak Osilasi yang sifatnya bolak-balik seperti ayunan, memberikan kesan ritme
yang konsisten, atau Gerak Spiral yang berputar ke satu pusat sering kali teknik ini
dipakai kalau kita ingin "menarik" mata penonton ke titik fokus tertentu atau sekadar
menciptakan efek visual yang agak menghipnotis.

— N\ O N

linear arc oscillation spiral secondary expressive
Gambar 8.2 Diagram Spektrum Gerak Visual

a. Gerak Linear — perpindahan lurus dari satu posisi ke posisi lain.
b. Gerak Kurvilinear/Arc — mengikuti jalur lengkung, menimbulkan kesan natural,
seperti gerakan tubuh manusia.
c. Gerak Osilasi — bolak-balik, seperti bandul atau ayunan.
d. Gerak Spiral —rotasi dengan pusat tertentu, sering digunakan untuk efek hipnotis
atau transisi fokus.
e. Gerak Sekunder (Secondary Motion) — gerakan tambahan yang mengikuti
gerakan utama, misalnya rambut yang bergoyang saat tubuh bergerak.
f. Gerak Ekspresif — gerakan non-realistik yang lebih menekankan emosi, misalnya
distorsi, getaran, atau ledakan visual.
Nah, yang bikin sebuah karya terasa sangat nyata dan nggak kaku biasanya adalah
Gerak Sekunder. Bayangkan saja saat seseorang lari, bajunya yang berkibar itu adalah
gerakan tambahan yang mengikuti gerakan utama; detail kecil inilah yang bikin animasi
jadi nggak terasa hambar. Terakhir, ada yang namanya Gerak Ekspresif. Di sini kita
nggak perlu lagi mikirin hukum fisika atau realita. Gerakannya bisa berupa distorsi,
ledakan, atau getaran yang memang tujuannya cuma satu: meledakkan emosi
penonton. Jadi, memilih jenis gerak itu sebenarnya seperti memilih kata-kata dalam
bercerita; setiap tarikan garis geraknya punya pesan yang beda.
4. Transisi sebagai Bagian dari Nirmana Dinamis
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Transisi itu sebenarnya lebih dari sekadar jembatan antar adegan; dia adalah nyawa
yang menyatukan momen-momen visual agar tidak terasa terputus. Kalau di dunia film
kita mengenalnya sebagai teknik editing, dalam Nirmana Dinamis maknanya jadi lebih
dalam, yakni tentang bagaimana bentuk, warna, atau bahkan ruang itu sendiri berubah
dari satu kondisi ke kondisi lainnya. Ada banyak cara untuk melakukannya, dan masing-
masing punya "rasa" yang beda di hati penonton.

Misalnya saja Cut, perpindahan yang terjadi sekejap mata tanpa ada efek tambahan
sama sekali ini lugas dan jujur. Tapi kalau kita ingin suasana yang lebih puitis atau
lembut, biasanya Dissolve atau Fade jadi pilihan yang pas karena perubahannya terasa
sangat halus, seolah-olah visual yang satu perlahan-lahan meresap ke visual
berikutnya. Ada juga Wipe, yang kesannya lebih ritmis atau mekanis, seolah ada layar
baru yang menggeser layar lama. Dan yang paling seru buat dieksplorasi adalah
Morphing, di mana satu objek benar-benar berubah bentuk menjadi objek lain secara
bertahap; ini memberikan kesan transformatif yang magis.

Penting untuk diingat bahwa memilih transisi itu bukan cuma urusan teknis belaka.
Transisi punya peran semantik yang sangat kuat. Salah pilih cara berpindah, suasana
dan pesan yang ingin kita sampaikan bisa berubah total. Jadi, di sinilah kepekaan kita
diuji kapan kita harus memutus adegan dengan tajam, dan kapan kita harus
membiarkannya mengalir pelan demi menjaga emosi penonton tetap terjaga.

Prinsip Estetika dalam Gerak Visual

Sebenarnya, meskipun kita sudah masuk ke ranah yang serba bergerak, prinsip-prinsip
dasar estetika yang kita pelajari di nirmana statis itu tidak lantas dibuang begitu saja.
Malah, tantangannya jadi berkali-kali lipat karena sekarang prinsip itu harus "hidup"
dalam balutan waktu dan gerak. Kita tidak lagi cuma mengatur benda diam, tapi
mengatur bagaimana benda itu berinteraksi saat berpindah posisi.

Ambil contoh soal Balance atau keseimbangan. Di sini, keseimbangan bukan cuma soal
meletakkan objek di kiri atau kanan, tapi juga soal bagaimana arah dan distribusi
gerakannya di dalam frame supaya tidak terasa timpang atau membuat mata
penonton lelah. Lalu ada Unity yang sangat krusial; gaya geraknya harus konsisten.
Bayangkan kalau di satu adegan gerakannya sangat halus tapi tiba-tiba berubah jadi
patah-patah tanpa alasan yang jelas, pasti rasanya aneh dan karyanya jadi tidak terasa
menyatu.

Kemudian ada Rhythm atau irama. Di dunia dinamis, irama inilah yang menciptakan
struktur waktu melalui pola pergerakan yang teratur seperti detak jantung sebuah
karya. Biar tidak membosankan, kita perlu menyisipkan Contrast. Kita bisa memainkan
perbedaan tempo seperti gerakan yang tiba-tiba melambat di tengah rentetan gerakan
cepat atau mengubah arah gerakan secara kontras untuk mencuri fokus penonton.
Terakhir, soal Proportion & Scale; ini bukan lagi cuma soal perbandingan ukuran antar-
objek yang diam, tapi juga soal bagaimana jarak dan ukuran itu berubah secara relatif
seiring berjalannya waktu. Intinya, semua elemen ini bekerja bareng supaya gerakan
yang dihasilkan tidak cuma asal-asalan, tapi punya estetika yang terjaga rapi.
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6. Peran Al dalam Nirmana Dinamis

Hadirnya Al dalam dunia Nirmana Dinamis ini benar-benar membawa paradigma baru
yang, jujur saja, bikin proses kreatif jadi terasa sangat berbeda. Kalau dulu kita harus
berkutat dengan ribuan frame satu per satu secara manual yang bikin pegal, sekarang
teknologi ini datang menawarkan bantuan di banyak sisi. Misalnya lewat Generative
Motion; sekarang cukup dari deskripsi teks atau coretan kecil pakai fitur motion brush,
gambar yang tadinya kaku bisa langsung hidup dan bergerak. Alat-alat seperti
RunwayML atau Pika Labs itu sudah seperti "sihir" yang membuat gambar statis jadi
punya cerita.

Belum lagi kalau kita bicara soal Motion Interpolation. Al pintar banget buat
menyisipkan frame tambahan supaya gerakannya jadi jauh lebih mulus. Ini penyelamat
banget kalau kita mau bikin efek slow motion yang dramatis atau sekadar mau
memperbaiki animasi yang awalnya terasa agak patah-patah. Urusan transisi juga jadi
nggak membosankan lagi karena ada Automasi Transisi yang bisa bikin efek morphing
atau perubahan partikel yang kompleks cuma dalam hitungan detik.

Gambar 8.3: Contoh hasil motion brush Al pada gambar statis

Tapi yang paling penting dari semua kecanggihan ini adalah Eksplorasi Kreatif yang
ditawarkannya. Kita jadi punya ruang buat melakukan "eksperimen instan" tanpa perlu
takut buang-buang waktu kalau hasilnya gagal. Di dunia pendidikan atau industri,
efisiensi ini mahal harganya. Pada akhirnya, Al ini memang bukan datang untuk
menggantikan peran desainer, tapi lebih sebagai perpanjangan tangan yang
membantu kita mengeksplorasi batas-batas estetika baru yang dulu mungkin susah
sekali buat diwujudkan sendirian.

Dengan demikian, Al bukan pengganti kreativitas, melainkan perpanjangan tangan desainer
untuk mengeksplorasi kemungkinan estetika baru dalam ranah gerak visual.
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Logika Waktu dan Estetika Gerak: Evolusi Nirmana di Era Al

Nirmana Dinamis mentransformasi desain statis menjadi proses perubahan visual yang
hidup melalui manipulasi durasi, ritme, dan spektrum gerak yang emosional. Kehadiran
Al berperan sebagai perpanjangan tangan kreatif yang mempercepat eksplorasi teknis
tanpa menghilangkan kendali desainer dalam menciptakan makna dan harmoni.

8.2 EKSPERIMEN GERAK VISUAL DENGAN BANTUAN Al

Waktu kita mulai masuk ke ranah eksperimen Nirmana Dinamis, rasanya seperti
membuka kotak pandu yang isinya bukan cuma soal bentuk atau warna lagi, tapi sudah soal
"nyawa" yang ada di dalam rentang waktu tertentu. Kalau dulu Wong (1993) pernah bilang
kalau elemen gerak itu menambah lapisan makna baru, ya memang benar adanya. Ada emosi,
alur cerita, sampai atmosfer yang rasanya mustahil ditangkap kalau cuma pakai gambar diam.
Nah, di sinilah Al masuk sebagai kawan bermain yang bikin eksplorasi visual dinamis jadi lebih
kompleks, tapi anehnya, justru lebih efisien dan menantang kreativitas kita.

Sekarang, Al sudah sejauh itu kemampuannya. Kita bisa bikin motion graphics atau
animasi looping hanya lewat perintah teks sederhana misalnya kita minta "lingkaran yang
perlahan mekar jadi bunga dengan transisi halus", dan simsalabim, mesin langsung
menerjemahkannya jadi gerakan. Proses ini jujur saja sangat membantu untuk mempercepat
tahap trial and error. Kita bisa mencoba beberapa pendekatan eksperimen sekaligus. Mulai
dari urusan Transisi yang otomatis kayak perubahan warna biru ke merah yang dramatis
sampai bikin Motion Loop yang mulus banget buat konten digital tanpa ada kesan terputus.

Nggak cuma itu, urusan Ritme Visual juga jadi lebih terkontrol. Kita bisa atur tempo
gerakan kapan dia ngebut, kapan dia melambat biar enak dilihat mata. Bahkan, kita bisa
melangkah ke arah Interaktivitas, di mana objek digitalnya nggak cuma gerak sendiri tapi
merespons sentuhan atau suara kita. Ujung-ujungnya, semua kecanggihan ini muaranya ke
Storytelling Visual. Lewat alat seperti RunwayML, kita bisa merangkai adegan jadi cerita mini
yang utuh. Lewat eksperimen-eksperimen ini, kita sebenarnya lagi melatih kepekaan terhadap
waktu dan tempo. Hasil akhirnya bukan cuma karya yang "cakep" saja, tapi sebuah simulasi
komunikasi yang benar-benar hidup dan relevan dengan dunia digital kita sekarang.

Gambar 8.4: Eksperimen gerak visual Al
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8.3  STORYTELLING VISUAL DENGAN RUNWAYML

Ngomongin soal storytelling di era sekarang, rasanya sudah nggak zaman kalau kita
cuma mengandalkan gambar diam. Ada satu platform yang belakangan ini jadi primadona di
kalangan kreator, yaitu RunwayML. Alat ini sebenarnya fokus banget buat bikin konten visual
yang dinamis, mulai dari animasi simpel sampai video yang terasa sangat sinematis. Intinya,
RunwayML ini memungkinkan kita buat membangun narasi yang jauh lebih "hidup" atau
imersif lewat gerakan dan transisi yang dikerjakan otomatis oleh algoritma Al.

Kalau kita tengok cara kerjanya, sebenarnya cukup ajaib. Kita bisa mulai dari satu
ilustrasi statis saja mungkin hasil iseng-iseng dari Midjourney atau Adobe Firefly. Setelah
gambarnya ada, tinggal kita masukkan ke RunwayML. Di sanalah keajaibannya muncul: kita
bisa pakai fitur motion brush buat menggerakkan bagian tertentu, atau pakai Al rotoscoping
yang biasanya butuh waktu seharian kalau dikerjakan manual. Kita juga bisa mainkan
pergerakan kamera virtual, seperti panning atau zooming yang halus, sampai akhirnya gambar
yang tadinya kaku itu berubah jadi alur cerita yang punya ritme.

Secara teori, kalau merujuk ke apa yang pernah dibahas Kress & van Leeuwen (2006),
kunci dari cerita yang kuat itu ada pada hubungan yang pas antara visual, gerak, dan pesan
yang dibawa. RunwayML ini memotong jalur teknis yang ribet, jadi desainer yang nggak terlalu
jago animasi pun bisa punya akses buat bikin karya yang berbobot. Buat mahasiswa, ini
kesempatan emas. Mereka nggak lagi cuma bikin satu gambar bagus, tapi bisa mengeksplorasi
gimana caranya sebuah gambar tunggal berkembang jadi rangkaian narasi utuh, entah itu
video pendek 10 detik, GIF, atau motion poster. Dari perubahan suasana siang ke malam
sampai transformasi bentuk yang dramatis, semuanya jadi mungkin banget buat dicoba tanpa
harus pusing sama timeline yang rumit.

Gambar 8.5: Perbandingan karya statis Al dengan hasil storytelling visual menggunakan

RunwayML.
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Revolusi Narasi: Menghidupkan Imajinasi Melalui RunwayML

RunwayML mentransformasi gambar statis menjadi storytelling dinamis yang imersif
melalui fitur motion brush dan kamera virtual otomatis. Teknologi ini memangkas
kerumitan teknis animasi, memungkinkan desainer berfokus pada kekuatan pesan dan
koherensi visual untuk menciptakan karya sinematis yang berbobot.

Kesimpulan

Sebagai penutup, bab ini sebenarnya ingin mempertegas satu hal penting: bahwa

nirmana dinamis itu bukan sekadar tren, melainkan evolusi alami dari nirmana statis yang kini
kita kawinkan dengan dimensi waktu, gerak, dan transisi. Rasanya luar biasa melihat
bagaimana teknologi Al sekarang benar-benar membuka pintu lebar-lebar bagi kita para
desainer untuk menyelami dunia motion design dengan cara yang jauh lebih praktis dan
inovatif. Dulu, membuat sesuatu yang bergerak mungkin terasa sangat menguras tenaga, tapi
sekarang, semuanya jadi jauh lebih memungkinkan untuk dieksplorasi.
Kunci utamanya tetap ada pada konsep tempo dan ritme visual. Tanpa kedua hal ini, karya
kita mungkin cuma sekadar "bisa gerak" tanpa tujuan. Tapi kalau dikelola dengan baik, visual
tersebut bakal jadi lebih komunikatif dan hidup. Apalagi kalau kita sudah mulai bermain
dengan Al simulatif untuk bikin animasi loop yang mulus atau GIF interaktif; visualnya jadi
seolah-olah punya cara sendiri buat "ngobrol" dan berinteraksi dengan audiens secara lebih
personal.

Melalui apa yang sudah kita lihat di studi kasus storytelling pakai RunwayML, terlihat
jelas sekali kalau Al itu punya kemampuan ajaib buat mengubah gambar yang tadinya diam
jadi narasi bergerak yang utuh. Pesan yang ingin disampaikan jadi terasa lebih kuat dan
pengalaman yang didapat penikmat karya pun jadi lebih mendalam atau imersif. Harapannya,
teman-teman mahasiswa nggak cuma jago secara teknis dalam mengoperasikan alat Al ini,
tapi juga matang secara konseptual. Tujuannya satu: supaya karya visual dinamis yang
dihasilkan tetap punya jati diri, kreatif, dan yang paling penting, punya makna yang dalam.

Latihan Soal :

1. Jelaskan perbedaan mendasar antara nirmana statis dan nirmana dinamis dalam
konteks visual digital!

2. Bagaimana konsep tempo dan ritme visual memengaruhi alur narasi dalam karya
berbasis gerak? Berikan contoh.

3. Uraikan peran Al simulatif dalam menciptakan visual dinamis, serta sebutkan
kelebihan dan keterbatasannya.

4. RunwayML memungkinkan penciptaan storytelling visual berbasis Al. Bagaimana
platform ini membantu desainer dalam menyusun alur cerita yang menarik?

5. Menurut pendapat Anda, apakah penggunaan Al dalam karya visual dinamis dapat
mengurangi nilai orisinalitas karya? Jelaskan dengan argumentasi kritis.
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BAB IX
TEKNIK PROMPT ENGINEERING UNTUK DESAINER VISUAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami konsep dan praktik prompt engineering sebagai keterampilan
penting dalam berkomunikasi dengan Al, sehingga mampu menghasilkan output visual yang
relevan, kreatif, serta sesuai dengan kebutuhan desain komunikasi visual.

Tujuan Instruksional Khusus

* Menjelaskan pengertian dan prinsip dasar prompt engineering dalam konteks desain
visual.

e Menyusun prompt yang efektif dengan memperhatikan struktur, detail, dan konteks.

e Mengidentifikasi perbedaan antara bahasa visual dan bahasa teks dalam proses
komunikasi dengan Al.

* Menerapkan teknik variasi prompt untuk mengembangkan satu ide visual menjadi
beberapa alternatif karya.

e Mengevaluasi efektivitas prompt dalam menghasilkan output Al yang sesuai dengan
prinsip estetika dan orisinalitas desain.

alau kita bicara soal desain di era Al generatif sekarang, semuanya bermuara pada satu

hal: seberapa jago kita "ngobrol" sama mesinnya. Prompt atau instruksi yang kita ketik

itu sebenarnya bukan cuma sekadar perintah kaku kayak robot, ya. Itu adalah
jembatan, satu-satunya jalan buat narik imajinasi yang masih berantakan di kepala kita supaya
bisa diterjemahkan oleh kecerdasan buatan. Kalau instruksinya pas, wah, kita bisa diarahkan
ke hasil visual yang nggak cuma sesuai ekspektasi, tapi sering kali malah ngasih kejutan ide
yang nggak sempat terpikirkan sebelumnya.

Makanya, sekarang ini yang namanya prompt engineering bukan lagi sekadar tren, tapi
sudah jadi skill wajib yang harus nempel di tangan desainer visual. Di bagian ini, kita bakal
kupas tuntas gimana caranya nulis prompt yang nggak asal-asalan. Kita bakal belajar caranya
mengawinkan bahasa desain kayak komposisi atau pencahayaan dengan bahasa teks supaya
si Al nggak bingung sama konteksnya. Nanti ada latihan praktisnya juga, biar satu ide kecil bisa
pecah jadi berbagai variasi output yang keren-keren. Intinya, dengan menguasai teknik ini,
kendali kreatif tetap ada di tangan kita, dan kualitas karya pun bakal naik kelas secara
signifikan.
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9.1 CARA MENULIS PROMPT YANG EFEKTIF

Pernah tidak, kamu merasa sudah punya ide yang luar biasa jenius di kepala, tapi
begitu mencoba bicara dengan Al, hasilnya malah jauh panggang dari api? Nah, di sinilah letak
seninya. Menulis prompt itu sebenarnya mirip seperti saat kita sedang memberikan arahan ke
rekan kerja atau asisten; kalau instruksinya setengah-setengah atau malah terlalu muter-
muter, jangan kaget kalau hasilnya bikin geleng-geleng kepala. Intinya bukan soal seberapa
canggih kata-kata yang kita pakai, tapi seberapa jelas dan presisi kita mampu menerjemahkan
imajinasi menjadi barisan instruksi.

Jujur saja, banyak yang berpikir kalau pakai Al itu tinggal "klik" dan selesai. Padahal,
prompt yang efektif itu butuh sentuhan rasa dan logika yang pas. Kita perlu belajar gimana
caranya memberikan konteks yang kuat, memilih kata sifat yang tepat, sampai mengatur gaya
visual yang kita mau dengan detail. Anggap saja kita sedang mengobrol dengan seseorang
yang sangat pintar tapi tidak bisa membaca pikiran kita. Jadi, semakin kita lihai menyusun
"mantra" kata-kata ini, semakin nurut juga Al-nya untuk melahirkan karya yang beneran
mendekati apa yang kita bayangkan sejak awal.

1. Pengertian Prompt Efektif

Sebenarnya, kalau kita bicara soal prompt yang efektif, itu bukan sekadar urusan
memberikan perintah satu-dua kata ke mesin. Bayangkan kita lagi ngobrol sama
asisten desainer yang jenius tapi dia nggak bisa baca pikiran jadi kalau instruksinya
setengah-setengah, hasilnya pun pasti bakal bikin bingung. Prompt yang benar-benar
jalan itu harus jelas, terstruktur, dan yang paling penting, punya konteks yang kuat
supaya Al nggak menebak-nebak liar maksud kita. Di dunia desain visual, kita nggak
cuma bilang "mau gambar apa", tapi kita juga harus detail soal "bagaimana" eksekusi
teknisnya mulai dari gaya seninya, pemilihan warnanya, sampai ke suasana atau mood
yang mau dibangun.

Coba kita bandingkan, deh. Kalau kita cuma bilang, "Buat gambar pemandangan

alam," si Al bakal bingung; mau gunung, sawah, atau hutan? Gayanya mau kartun atau

foto nyata? Hasilnya pasti untung-untungan. Tapi kalau kita pakai pendekatan yang
lebih manusiawi dan detail, misalnya: "llustrasi digital bergaya realis, menampilkan
pemandangan pegunungan dengan cahaya matahari sore yang hangat berwarna
oranye-kuning, komposisinya dibuat simetris." Nah, di sini kita sudah memberikan

"peta" estetika yang lengkap. Si mesin jadi paham konteks pencahayaannya, komposisi

ruangnya, sampai media visualnya. Akhirnya, hasil yang muncul di layar nggak bakal

jauh-jauh dari apa yang sudah kita bayangkan sebelumnya di kepala.

Gambar 9.1: Hasil Al dengan prompt dengan pendekatan yang lebih manusiawi dan
detail
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2. Struktur Dasar Prompt Efektif
Waktu kita mau bikin perintah atau prompt buat Al, sebenarnya nggak perlu pusing-
pusing banget, yang penting ada strukturnya supaya si mesin nggak "halusinasi"
kejauhan. Bayangkan kita lagi pesan makanan tapi detail banget biar nggak salah rasa.
Nah, komponen pertamanya jelas Subjek Utama. Ini inti dari apa yang kita mau bisa
berupa patung futuristik yang keren, penari tradisional yang luwes, atau mungkin
gedung-gedung modern. Tanpa subjek yang jelas, Al bakal bingung mau gambar apa.
Tapi subjek saja nggak cukup. Kita perlu masuk ke Detail Deskriptif buat kasih karakter
pada karyanya. Mainkan warna-warnanya, tekstur bahannya apakah kasar atau mulus
sampai ke urusan cahaya dan suasana hati yang mau dibangun. Setelah itu, baru deh
tentukan Gaya Visual-nya mau ke mana. Apakah mau kelihatan jadul gaya retro, masa
depan ala cyberpunk, atau malah yang simpel-simpel saja kayak minimalis. Gaya ini
yang bakal nentuin "vibe" keseluruhan gambar kita.
Terus, jangan lupa kasih tahu Media atau Teknik apa yang dipakai. Ini beda jauh Iho
antara hasil yang kelihatan kayak goresan cat minyak di kanvas sama yang mulus ala
ilustrasi digital atau malah foto hitam-putih yang dramatis. Terakhir, yang sering
dilupakan tapi vital itu Komposisi. Pengaturan sudut pandang atau framing sangat
menentukan kekuatan visual. Apakah mau diambil dari atas banget (bird's-eye view),
simetris di tengah, atau mau close-up banget supaya ekspresinya makin terasa. Kalau
semua komponen ini digabung dengan pas, hasilnya nggak cuma sekadar bagus, tapi
benar-benar terasa "ngena" sesuai bayangan kita.

M e
Interative:
Subjek Utama: Detail Deskriptif:
Apa yang ingin Seperti apa detailnya?
digambar? 4

Komposisi:
Bagaimana
cara melhatnya?

Gaya Visual:
Bagaimana cara
melihatnya?

.

Media/Teknik: Visualisasi
Dibuat dengan apa? Sesuai Bayangan

Gambar 9.2: Skema struktur penulisan prompt yang efektif dalam desain visual
berbasis Al

3. Prinsip Menulis Prompt Efektif
Waktu kita berhadapan dengan Al, ada semacam seni tersendiri dalam merangkai kata
supaya hasilnya nggak "ngaco". Rahasia utamanya sebenarnya simpel: jadilah spesifik
tapi jangan sampai berlebihan. Kalau perintah kita terlalu pendek, Al bakal bingung

97



dan ngasal, tapi kalau kepanjangan sampai berbelit-belit, mesinnya malah bisa
"pusing" dan mengabaikan poin-poin yang sebenarnya penting. Jadi, kuncinya adalah
mencari titik tengah yang pas.

Selain itu, usahakan selalu fokus pada kata kunci visual. Al itu kan mesin pengolah
gambar, jadi dia lebih paham kalau kita bicara soal tekstur yang kasar, cahaya matahari
pagi yang lembut, atau warna-warna tanah yang hangat, daripada kita pakai bahasa
yang terlalu filosofis atau abstrak. Dan jujur saja, jangan pernah berharap hasil
pertama langsung sempurna. Di sinilah letak serunya; kita harus berani melakukan
eksperimen iteratif. Kalau hasil awal kurang sreg, tinggal utak-atik sedikit perintahnya,
ganti satu-dua kata, lalu coba lagi sampai ketemu yang "klik" di hati.

Biar lebih gampang diingat, pakai saja rumus sederhana: "apa + bagaimana +
gayanya". Misalnya begini, kita mau bikin patung kayu (what). Lalu kita tambahkan
detail kalau patungnya dipahat dengan sangat halus dan punya pola etnik Jawa yang
kental (how). Terakhir, kita tutup dengan gaya visual yang realis plus pencahayaan
yang dramatis (style). Dengan pola seperti ini, kita sebenarnya sedang menuntun si Al
supaya dia benar-benar paham visi artistik apa yang sedang ingin kita wujudkan.

Gambar 9.3: Hasil dari Menulis Prompt Efektif pada RunWayML

4. Studi Kasus Prompt Efektif

Mari kita coba bedah lewat sebuah contoh nyata supaya lebih kelihatan bedanya.
Bayangkan kita punya ide di kepala, terus kita ketik prompt awal yang super pendek,
misalnya cuma: “Sebuah kota futuristik.” Jujur saja, kalau cuma begini, Al bakal kasih
kita gambar yang sifatnya untung-untungan. Hasilnya bakal jadi kota futuristik yang
"acak", mungkin terlalu putih, terlalu sepi, atau malah nggak sesuai sama suasana yang
kita bayangkan. Al-nya jadi menebak-nebak sendiri karena kita nggak kasih panduan
yang jelas.
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Nah, sekarang coba bandingkan kalau kita buat prompt-nya jadi jauh lebih terperinci
dan punya "rasa". Kalimatnya kita ubah menjadi: “Sebuah kota futuristik dengan
gedung-gedung transparan, kendaraan terbang yang sedang melintas, dihiasi cahaya
neon biru dan ungu, suasananya malam hari, dengan gaya cyberpunk digital
painting.”

Di sini perbedaannya bakal terasa sangat jauh. Dengan menambahkan detail seperti
material gedung yang transparan, kendaraan yang sedang bergerak, sampai palet
warna neon yang spesifik, kita sebenarnya sedang mengunci visi kita. Al nggak lagi
menebak, tapi dia mengikuti arahan kita untuk menciptakan suasana yang lebih khas
dan konsisten. Jadi, daripada cuma kasih satu kata kunci besar, mendingan kita
luangkan waktu sedikit lebih lama buat mendeskripsikan elemen-elemen kecilnya.
Hasilnya? Visual yang keluar di layar bakal terasa jauh lebih "ngena" dan sesuai dengan
apa yang ada di imajinasi awal kita.

Navigasi Presisi: Mengunci Visi Visual Lewat Bahasa Prompt

Prompt efektif adalah peta estetika yang menggabungkan subjek inti dengan detail teknis,
media, dan komposisi secara spesifik untuk menghindari hasil generatif yang acak.
Melalui rumus "apa + bagaimana + gaya” serta eksperimen iteratif, desainer dapat
menuntun Al secara akurat guna mewujudkan visual yang konsisten dan penuh makna.

9.2 BAHASA VISUAL VS BAHASA TEKS DALAM KOMUNIKASI KE Al

Waktu kita mulai masuk ke dunia desain berbasis Al, sadar atau tidak, tantangan
terbesarnya justru ada pada cara kita "ngobrol" dengan mesin itu sendiri. Al generatif ini kan
sebenarnya bekerja lewat dua pintu utama: bahasa teks atau yang biasa kita sebut text
prompt, dan bahasa visual lewat image reference. Masalahnya, terkadang apa yang ada di
kepala kita sulit sekali diterjemahkan hanya dengan kata-kata, tapi di sisi lain, gambar
referensi saja kadang belum cukup kuat untuk mengarahkan imajinasi mesin secara spesifik.

Kedua pendekatan ini punya karakter dan "kepribadian" yang beda banget. Ada
kalanya teks jadi sangat sakti buat menentukan konsep abstrak atau suasana, tapi ada momen
di mana bahasa visual jauh lebih efisien untuk menunjukkan tekstur atau komposisi yang
rumit. Sebagai desainer, memahai kapan harus pakai teks dan kapan harus menyodorkan
gambar referensi itu jadi semacam keahlian baru yang wajib dikuasai. Kalau kita sudah tahu
kelebihan dan keterbatasan masing-masing, rasanya proses kreatif jadi nggak terlalu
melelahkan karena kita nggak lagi menebak-nebak liar hasil apa yang bakal keluar dari mesin
tersebut.

1. Bahasa Teks (Text Prompt)

Bahasa teks atau yang biasa kita sebut text prompt ini sebenarnya adalah cara kita

"berbicara" dengan mesin. Lewat kata-kata yang kita ketik, kita mencoba membangun

jembatan antara ide yang mungkin masih abstrak di kepala supaya bisa jadi deskripsi

yang masuk akal buat dipahami si Al. Jujur saja, ini adalah bagian yang paling seru

sekaligus menantang.
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Kalau bicara soal kelebihannya, bahasa teks itu fleksibel banget. Kita bisa bermain
sepuasnya dengan detail, mulai dari menentukan gaya artistik tertentu, mengatur
suasana hati (mood), sampai detail teknis seperti komposisi dan teknik pewarnaan
yang spesifik. Misalnya, kita bisa minta "Sebuah komposisi geometris modern dengan
warna pastel lembut, gaya Bauhaus, dan latar minimalis putih." Namun, ada kalanya
bahasa teks ini jadi bumerang kalau kita terlalu pelit kata-kata. Kalau perintahnya
terlalu umum, Al sering kali malah "salah paham" dan memberikan hasil yang
melenceng jauh dari ekspektasi awal karena instruksi yang ambigu. Memang, butuh
sedikit kesabaran untuk menemukan pilihan kata yang benar-benar pas agar mesin
tahu apa yang kita inginkan.

s A -

Gambar 9.4 Hasil Al dari penggunaan Text Prompt

|

Bahasa Visual (Image Prompt/Reference)

Nah, kalau tadi kita bicara soal kata-kata, sekarang ada yang namanya bahasa visual
atau sering disebut image prompt. Ini sebenarnya cara yang jauh lebih "sat-set" karena
kita langsung kasih lihat gambarnya ke Al entah itu berupa sketsa kasar coretan tangan,
foto asli, atau mungkin referensi karya digital yang sudah jadi. Rasanya jauh lebih
konkret, ya. Karena Al punya acuan mata yang jelas, risiko dia "salah paham" atau
melantur ke mana-mana jadi jauh lebih kecil dibandingkan kalau kita cuma pakai teks.
Tapi, jujur saja, pakai gambar referensi ini ada seninya juga. Kadang kita merasa agak
terbatas karena si Al cenderung "setia" banget sama gambar yang kita kasih. Jadi kalau
kita mau improvisasi yang benar-benar liar atau beda jauh dari referensi aslinya,
biasanya agak susah dan butuh usaha lebih. Hasilnya pun sering kali masih terpengaruh
sama "isi otak" atau data bawaan si mesin itu sendiri. Contoh paling asyik sih waktu
kita punya sketsa wajah yang masih kasar banget, terus kita tinggal kasih bisikan teks
pendek: "Coba ubah ini jadi ilustrasi cat air dengan palet warna yang hangat." Hasilnya
bisa jadi kombinasi yang pas antara struktur yang kita mau dengan sentuhan artistik
dari si Al.
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Gambar 9.5 Hasil Sketsa wajah dengan tambahan prompt teks pendek

Integrasi Bahasa Visual dan Bahasa Teks

Sebenarnya, hasil yang paling "wah" itu biasanya muncul waktu kita nggak cuma
mengandalkan salah satu saja, tapi justru mengawinkan antara teks dan visual.
Bayangkan saja, gambar itu kita jadikan sebagai fondasi atau arah dasarnya, sementara
teks kita pakai untuk "membumbui" detail, gaya, sampai ke nuansa yang lebih dalam.
Jadi, kedua bahasa ini saling melengkapi; yang satu menjaga bentuk, yang satunya lagi
menghidupkan suasana.

Ambil contoh sederhana begini: kita punya sketsa perspektif arsitektur yang mungkin
garisnya masih agak kaku. Nah, kalau kita cuma kasih gambar itu ke Al tanpa instruksi
tambahan, hasilnya mungkin bakal biasa-biasa saja. Tapi, ceritanya bakal beda kalau
kita tambahkan bisikan teks seperti: “Tolong render secara realistik dengan
pencahayaan suasana senja, beri nuansa yang hangat, dan tonjolkan tekstur material
kayu serta betonnya.”

DN
ngan penambahan sedikit Prompt teks

Di sinilah keajaibannya terjadi. Al bakal menjaga struktur bangunan sesuai sketsa kita,

tapi dia juga bakal menambahkan "jiwa" lewat cahaya matahari yang hampir
tenggelam dan bayangan yang dramatis. Integrasi seperti ini jujur saja jauh lebih efektif
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karena kita punya kontrol penuh atas bentuk sekaligus estetikanya, sehingga hasil

akhirnya nggak cuma teknis, tapi punya rasa.

Bahasa Teks

2
“Sebuah komposisi

geometris modern
dengan warna pastel

Bahasa Visual

‘Ubah menjadi
ilustrasi bergaya cat
air dengan palet hangat.

lembut, gaya Bauhaus,
latar minimalis putih.”

g

[ Al Output

¢ —
Lt/ ( Al Output |

“Ubah menjadi ilustrasi
bergaya cat air
dengain palet hangat”

“Sebuah cimprrosia
modern dengan
warna pastel

Gambar 9.6: Skema Interaksi Bahasa Teks dan Bahasa Visual dalam Al

Implikasi bagi Desainer Visual

Pada akhirnya, punya pemahaman yang kuat soal bedanya bahasa visual dan bahasa
teks ini benar-benar bikin posisi desainer jadi jauh lebih strategis saat berhadapan
dengan Al. Kita jadi nggak cuma asal klik atau pasrah sama apa pun yang dikasih mesin.
Justru, kita jadi tahu kapan harus cerewet lewat instruksi teks yang super detail, kapan
mendingan kasih lihat gambar referensi saja biar nggak ribet, atau kapan momen yang
pas buat menggabungkan keduanya sekaligus.

Ini sebenarnya soal memegang kendali. Meskipun teknologinya sudah secanggih itu,
kontrol kreatif yang paling utama ya tetap harus ada di tangan manusia di tangan kita
sendiri. Al itu posisinya cuma sebagai alat, semacam asisten pintar yang bantu kita buat
narik batas-batas imajinasi jadi lebih jauh lagi. Jadi, proses eksplorasi artistik kita nggak
mentok di situ-situ saja, tapi bisa berkembang ke arah yang mungkin sebelumnya
nggak pernah terbayangkan karena kita tahu cara "menjinakkan" alatnya dengan
benar.

Sinergi Teks dan Visual: Strategi Memegang Kendali Kreatif Al

Komunikasi efektif dengan Al mengandalkan perpaduan antara bahasa teks untuk
kedalaman nuansa dan bahasa visual untuk ketepatan struktur. Dengan menguasai
integrasi keduanya, desainer dapat mengarahkan kecerdasan buatan secara strategis tanpa
kehilangan kontrol artistik atas hasil akhir karya.
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9.3 LATIHAN MEMBUAT SATU IDE VISUAL MENJADI BEBERAPA VARIASI Al OUTPUT

Waktu kita masuk ke tahap praktik, ada satu hal yang bikin Al ini terasa sangat
powerful, yaitu kemampuannya buat memecah satu ide kecil jadi banyak sekali variasi visual.
Jujur saja, kalau kita pakai cara manual, bikin satu atau dua versi sketsa saja sudah memakan
waktu berjam-jam, kan? Tapi dengan bantuan Al, proses membosankan itu bisa dipangkas jadi
hitungan detik saja. Kita nggak lagi terjebak di satu konsep, tapi bisa langsung melihat berbagai
kemungkinan di depan mata.

Subbab ini sebenarnya ingin mengajak kita semua untuk tidak terpaku pada hasil
pertama. Kita bakal belajar gimana caranya satu ide sederhana misalnya cuma kepikiran
"bentuk kursi" bisa dikembangkan jadi macam-macam hasil lewat teknik prompt engineering.
Kita bakal bereksperimen dengan gaya yang berbeda-beda, utak-atik komposisi visualnya,
sampai mengeksplorasi nuansa yang mungkin awalnya nggak terpikirkan sama sekali. Intinya,
kita bakal main-main dengan logika mesin buat memperkaya imajinasi kita sendiri tanpa harus
merasa lelah duluan dengan urusan teknis.

1. Konsep Dasar Variasi Ide Visual

Sebenarnya, variasi itu bukan cuma soal bikin banyak pilihan gambar, tapi lebih ke
strategi fundamental biar desain kita nggak terasa dangkal. Dengan main-main di area
variasi, kita jadi punya ruang buat mengulik segala kemungkinan mulai dari otak-atik
bentuk, tabrak warna, sampai nyari vibe atau nuansa visual yang paling pas. Enaknya
lagi, kita jadi punya bahan perbandingan yang kuat; daripada cuma menebak-nebak,
kita bisa langsung milih mana yang paling "masuk" buat kebutuhan proyek kita. Sambil
jalan, proses ini secara nggak langsung bakal melatih insting estetika kita, terutama pas
lagi memperhatikan detail-detail kecil kayak gimana cahaya jatuh di objek atau tekstur
apa yang bikin gambar jadi lebih hidup.

Coba deh bayangkan satu ide simpel, misalnya "pohon sebagai simbol pertumbuhan."

Kalau kita cuma stuck di satu gaya, ya hasilnya begitu saja. Tapi dengan pendekatan

variasi, ide satu pohon tadi bisa pecah jadi banyak rupa. Bisa jadi foto yang super

realistik dan tajam, atau malah diubah ke gaya flat design yang bersih dan modern.

Kalau mau agak berandai-andai, bisa juga kita bikin pohon versi masa depan yang

penuh elemen teknologi, atau malah ditarik ke bentuk-bentuk abstrak geometris yang

lebih puitis. Intinya, akarnya tetap satu ide dasar yang sama, tapi hasil akhirnya punya
nyawa dan cara bercerita yang beda-beda banget. Semua variasi tetap mengacu pada
satu ide dasar, namun menghadirkan interpretasi yang berbeda.

2. Teknik Membuat Variasi dengan Prompt

Nah, sekarang pertanyaannya, gimana sih caranya supaya satu ide tadi nggak cuma
jadi satu gambar yang itu-itu saja? Rahasianya sebenarnya ada di cara kita "mengutak-
atik" perintah atau prompt-nya. Strategi paling gampang dan jujur saja, paling seru
adalah dengan mengubah gaya visualnya. Bayangkan satu objek yang sama, tapi kita
ganti-ganti "bajunya"; sebentar mau tampil super nyata alias realistik, sebentar lagi
pengen yang simpel ala minimalis, atau malah mau dibawa ke suasana jadul yang
vintage dan masa depan yang futuristik.
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Selain gaya, jangan lupa mainkan juga nuansa warnanya. Kadang, cuma dengan
mengganti suasana dari warna-warna hangat (warm tone) ke arah yang lebih dingin
atau bahkan monokrom, perasaan yang didapat dari gambar itu bisa berubah total.
Terus, coba deh modifikasi komposisinya. Kadang kita fokus banget ke objeknya, tapi
sesekali coba kasih latar belakang yang super detail atau ganti sudut pandang
kameranya. Terakhir, yang nggak kalah penting itu menambahkan konteks. Pohon
yang sama kalau ditaruh di tengah kota yang sumpek, di dunia digital yang penuh kode,
atau di luar angkasa yang sunyi, bakal punya cerita yang beda banget. Dengan trik-trik
sederhana kayak gini, satu kalimat deskripsi pendek pun bisa meledak jadi puluhan
hasil visual yang kaya dan nggak ngebosenin.

Latihan Praktis

Supaya nggak cuma jadi teori di atas kertas, sekarang waktunya teman-teman
mahasiswa langsung terjun buat mencoba sendiri. Kita bakal pakai satu ide yang cukup
klasik tapi selalu menarik: "Burung terbang sebagai simbol kebebasan." Rasanya tema
ini pas banget buat melihat sejauh mana Al bisa menangkap makna emosional dari
instruksi yang kita berikan.

Langkah pertamanya simpel saja, coba masukkan prompt standar seperti: “Burung
terbang di langit biru, simbol kebebasan.” Nah, dari situ tantangan sebenarnya
dimulai. Jangan berhenti di situ, coba bikin minimal tiga variasi yang benar-benar
kontras. Mainkan gaya visualnya mungkin satu dibuat super nyata alias realistik, satu
lagi bergaya ilustrasi yang santai, atau malah sekalian eksperimen ke gaya surealis yang
agak "nyeleneh". Warna juga jangan lupa dikutak-atik; bayangkan bedanya kalau
burung itu tampil dalam balutan monokrom yang dramatis dibanding dengan warna
neon yang mentereng atau pastel yang lembut. Bahkan, kita bisa pindahkan burung itu
ke berbagai konteks, mulai dari langit kota futuristik yang penuh gedung sampai ke
tengah lautan atau dunia digital yang serba piksel.

Setelah semua gambarnya keluar, coba deh sandingkan dan lihat pelan-pelan. Di situ
kita bakal sadar kalau tiap variasi punya kelebihan dan kekurangannya masing-masing.
Terakhir, ini yang paling penting: coba diskusikan, variasi mana sih yang paling cocok
kalau kita mau pakai buat desain poster kampanye sosial? Atau kalau buat cover buku
dan identitas sebuah merek, mana yang paling "ngena"? Dengan cara ini, kita belajar
kalau desain itu bukan cuma soal bagus-bagusan gambar, tapi soal memilih visual yang
paling tepat untuk menyampaikan pesan.




Gambar 9.7: Variasi hasil Al dari satu ide dasar: burung terbang sebagai simbol
kebebasan.

Catatan Penting

Sebagai penutup bagian ini, ada beberapa hal yang perlu kita pegang erat-erat supaya
tidak tersesat dalam kecanggihan teknologi. Pertama, jangan sampai kita jadi malas
berpikir dan cuma pasrah sama apa pun yang disuguhkan oleh Al. Ingat, mesin itu tidak
punya rasa; kitalah yang harus menggunakan insting kritis dan selera estetika untuk
memilah mana hasil yang benar-benar punya "jiwa" dan relevan dengan visi kita. Al
hanyalah asisten, tapi nahkodanya tetap kita.

Selain itu, biar pengerjaannya tidak berantakan, ada baiknya eksperimen variasi ini
dilakukan secara bertahap atau sistematis. Coba fokus dulu di satu titik, misalnya
beresin gayanya dulu, kalau sudah sreg baru pindah ke urusan warna, terus terakhir
baru deh otak-atik komposisinya. Kalau semuanya diubah sekaligus, sering kali kita
malah bingung sendiri mana yang bikin gambarnya jadi bagus atau malah jadi aneh.
Satu lagi yang sering terlupa tapi penting: dokumentasikan setiap prosesnya. Melihat
bagaimana sebuah ide mentah pelan-pelan mekar dan berubah jadi versi akhir yang
matang itu bukan cuma memuaskan secara personal, tapi juga jadi bukti otentik kalau
karya itu lahir dari proses kreatif manusia yang panjang, bukan sekadar klik tombol
instan.
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Eksplorasi Variasi: Mengembangkan Satu Ide Menjadi Beragam Visual
Memanfaatkan Al untuk memecah satu konsep menjadi puluhan variasi gaya, warna, dan
konteks secara instan tanpa menguras tenaga teknis. Melalui teknik modifikasi prompt
yang sistematis, desainer dapat menguji berbagai alternatif visual guna menemukan
eksekusi paling komunikatif yang sesuai dengan kebutuhan proyek.

Kesimpulan

Setelah melewati pembahasan panjang di Bab 9 ini, rasanya cukup jelas kalau prompt
engineering bukan lagi sekadar tren iseng, melainkan keterampilan krusial yang harus
dipegang oleh setiap desainer visual di masa sekarang. Kita sudah belajar kalau menulis
prompt yang efektif itu sebenarnya adalah seni menerjemahkan isi kepala yang sering kali
abstrak menjadi bahasa teks yang bisa "dimakan" oleh Al hingga berubah menjadi visual yang
pas.

Kunci utamanya terletak pada bagaimana kita menyeimbangkan antara bahasa visual
dan bahasa teks saat berkomunikasi dengan mesin. Teks yang tajam, spesifik, dan punya
arahan yang jelas pasti akan menghasilkan output yang jauh lebih mendekati ekspektasi.
Menariknya lagi, lewat latihan memecah satu ide menjadi berbagai variasi, kita jadi sadar
kalau kreativitas itu nggak cuma berhenti di imajinasi awal saja. Justru, kreativitas bisa makin
kaya lewat proses eksplorasi dan cara kita menafsirkan ulang sebuah ide menggunakan
bantuan kecerdasan buatan.

Pada akhirnya, peran desainer memang sedang bergeser. Sekarang kita nggak cuma
duduk diam membuat karya dari nol, tapi lebih berperan sebagai "pengendali ide". Kitalah
yang memegang kemudi untuk mengarahkan Al supaya hasil desainnya tetap relevan, orisinal,
dan punya nilai estetika yang kuat. Al mungkin yang memproses gambarnya, tapi kompas
kreatifnya tetap ada di tangan manusia.

Latihan Soal

1. Jelaskan mengapa kemampuan menulis prompt yang efektif menjadi keterampilan
penting bagi desainer visual di era digital berbasis Al.

2. Bandingkan perbedaan mendasar antara bahasa visual dan bahasa teks dalam proses
komunikasi dengan Al. Berikan contoh penerapannya.

3. Berikan satu contoh ide visual sederhana (misalnya "gunung") lalu buatlah minimal tiga
variasi prompt yang menghasilkan output berbeda. Jelaskan perbedaan hasil yang
mungkin muncul.

4. Mengapa eksplorasi variasi ide visual melalui Al dianggap penting dalam proses desain?
Diskusikan kelebihan dan kekurangannya.

5. Bagaimana seorang desainer dapat menjaga orisinalitas dalam karya visual meskipun
menggunakan Al sebagai alat bantu eksplorasi ide?
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BAB X
ESTETIKA, GAYA, DAN ORISINALITAS DALAM ERA Al

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa mampu memahami, menganalisis, dan mengevaluasi aspek estetika, gaya, dan
orisinalitas dalam konteks desain visual berbasis Al, serta menyadari tantangan kurasi dan
penilaian nilai artistik dalam era digital.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan tantangan dalam menilai keunikan dan estetika karya visual yang dihasilkan
oleh manusia maupun Al.

e Membedakan gaya visual antara karya manusia dan karya yang dihasilkan Al melalui studi
visual perbandingan.

e Menganalisis peran kurasi dalam menjaga kualitas, konsistensi, dan keaslian desain
berbasis Al.

e Menumbuhkan kesadaran etis dan profesional dalam memanfaatkan Al untuk
mendukung, bukan menggantikan, kreativitas manusia.

adirnya kecerdasan buatan (Al) di tengah-tengah dunia desain visual jujur saja

membawa banyak pertanyaan besar yang cukup mengusik pikiran kita, terutama soal

estetika, gaya, dan apa itu orisinalitas. Dulu, kita menilai sebuah karya seni itu dari
goresan tangan yang unik, ekspresi personal si seniman, atau sentuhan emosi yang nggak bisa
ditiru. Tapi sekarang? Garis pembatas antara mana yang benar-benar buatan manusia dan
mana hasil olahan mesin itu rasanya makin abu-abu, hampir tidak kelihatan lagi bedanya. Kita
pun dipaksa menghadapi tantangan baru: gimana sih caranya menilai keindahan kalau karya
itu dikerjakan oleh algoritma?

Di sisi lain, perdebatan soal orisinalitas ini memang nggak ada habisnya. Ada yang
bilang karya Al itu cuma sekadar "gado-gado" data lama yang diramu ulang sama mesin. Nah,
di sinilah peran kurasi jadi sangat krusial. Desainer bukan lagi cuma tukang gambar, tapi harus
jadi kurator yang bisa menyeleksi, memberi interpretasi, dan mengelola hasil visual tadi
supaya tetap punya nilai seni dan keunikan yang bisa dipertanggungjawabkan secara moral
maupun estetis.

Lewat bab ini, harapannya teman-teman mahasiswa bisa lebih kritis lagi. Kita bakal
membedah gimana Al ini perlahan mengubah cara pandang kita terhadap keindahan,
bagaimana sebuah gaya bisa tetap kita kenali, dan yang paling penting: gimana caranya
menjaga agar orisinalitas itu nggak hilang meski kita pakai bantuan teknologi yang paling
canggih sekalipun.
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10.1 TANTANGAN PENILAIAN KEUNIKAN DAN ESTETIKA

Kalau kita bicara soal seni atau desain di masa lalu, rasanya jauh lebih sederhana.
Keunikan itu sesuatu yang sakral, sesuatu yang lahir jujur dari pengalaman hidup, intuisi,
sampai ke gaya personal yang dikembangkan bertahun-tahun oleh si desainer. Estetika pun
bukan cuma soal "bagus dilihat", tapi ada semacam ikatan emosional yang bikin audiens
merasa terhubung saat melihat karya itu. Ada jiwa di dalamnya, istilahnya begitu.

Tapi sekarang, semenjak Al generatif mulai masuk ke ruang kreatif kita, definisi yang
sudah lama kita pegang itu rasanya mulai bergeser. Ada semacam rasa bingung yang muncul;
apakah keindahan yang dihasilkan oleh jutaan baris kode masih bisa kita sebut sebagai
pengalaman artistik yang murni? Kita dipaksa untuk melihat kembali, apakah estetika itu tetap
milik manusia atau sekarang mesin pun sudah bisa "mencuri" perasaan itu lewat algoritma
yang mereka punya.

1. Perubahan Paradigma Estetika

Cara kerja Al itu sebenarnya unik sekaligus bikin dahi mengernyit, karena dia mengolah
lautan data visual yang nggak terhitung jumlahnya, lalu tiba-tiba menyuguhkan
sesuatu yang kelihatan segar dan orisinal. Tapi, kalau mau jujur, keaslian ini sering
banget bikin kita bertanya-tanya sendiri. Apakah gambar yang muncul di layar itu
memang benar-benar "baru", atau cuma sekadar hasil bongkar pasang dari karya-
karya yang sudah ada sebelumnya? Rasanya agak sulit menentukan apakah estetika
yang kita lihat itu memang lahir dari niat kreatif yang tulus, atau jangan-jangan cuma
konsekuensi dingin dari hitungan algoritma belaka.

Nah, di titik inilah mahasiswa harus mulai membuka mata lebar-lebar. Estetika di

zaman Al ini nggak bisa lagi cuma dinilai dari seberapa "cakep" hasil akhirnya saja. Kita

harus melihat lebih dalam ke arah proses penciptaannya, buat apa karya itu dibikin,
dan gimana cara kita sebagai manusia memberi makna atau interpretasi pada hasilnya.

Jadi, nilainya bukan lagi cuma di permukaan, tapi di balik bagaimana kita

mengendalikan teknologi itu untuk menyampaikan sesuatu yang bermakna.

2. Tantangan dalam Menilai Keunikan

Sebenarnya, tantangan paling besar yang kita hadapi sekarang adalah soal standar
keunikan itu sendiri. Coba bayangkan, ada jutaan orang di luar sana yang mungkin
mengetikkan prompt yang mirip-mirip di MidJourney atau Stable Diffusion. Kalau
inputnya seragam, ya jangan kaget kalau hasil visualnya jadi punya kemiripan yang
tinggi, seperti barang pabrikan yang diproduksi massal. Di sini, keunikan itu rasanya
jadi sesuatu yang sangat relatif. Fokus kita pun akhirnya dipaksa bergeser; keunikan
tidak lagi cuma soal hasil akhir yang muncul di layar, tapi lebih ke arah bagaimana
strategi kreatif kita dalam meramu kata-kata di prompt, ketelitian saat mengedit
output, sampai seberapa tajam mata kita dalam melakukan kurasi.

Makanya, buat teman-teman mahasiswa, penting banget untuk tidak cuma terpukau

sama bentuk visualnya saja. Kita didorong untuk melihat lebih dalam melihat apa sih

konsep besarnya, dalam konteks apa karya ini dibuat, dan narasi apa yang coba
dibangun di baliknya. Jadi, meskipun Al yang "menggambar", tapi ruh, cerita, dan
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alasan kenapa gambar itu ada, tetap harus datang dari kita. Keunikan yang
sesungguhnya itu ada pada cara kita bercerita lewat alat tersebut, bukan pada alatnya
itu sendiri.

Standar Estetika yang Berubah

Dulu, sebelum Al sepopuler sekarang, kita biasanya menilai sebuah karya itu pakai
kacamata pakem klasik. Ada prinsip keseimbangan, harmoni yang enak dilihat, ritme,
sampai proporsi yang harus pas banget. Pokoknya serba terukur. Tapi sekarang,
zamannya sudah beda total. Hadirnya Al seolah mendobrak pintu-pintu lama itu dan
memberi kita ruang buat mengeksplorasi keindahan yang dulu mungkin dianggap
"aneh" atau nggak masuk akal.

Kita sekarang mulai mengenal hal-hal seperti estetika glitch, di mana kesalahan sistem
atau error malah dianggap sebagai gaya visual yang keren dan artistik. Terus ada juga
surreal generatif ini jujur saja suka bikin bengong karena kombinasi dari kumpulan data
yang luas banget itu sering menghasilkan visual yang nggak terduga dan di luar nalar
kita manusia. Belum lagi soal estetika hiper-realistis; Al bisa bikin detail yang sangat
gila, sangat tajam, sampai rasanya tangan manusia pun bakal kesulitan banget buat
menyamainya. Fleksibilitas ini memang seru, tapi jujur saja, bikin pusing juga buat
standar penilaian di dunia akademis maupun profesional. Batasannya jadi makin cair,
dan kita dipaksa buat mendefinisikan ulang apa sih sebenarnya yang kita sebut sebagai
"indah" itu?

Dimensi Etika dalam Estetika

Kalau kita bicara soal keindahan, sekarang rasanya tidak bisa lagi cuma memandangi
layar sambil bilang "wah, bagus ya." Ada ganjalan besar yang mengikuti, yaitu sisi
etisnya. Jujur saja, rasanya agak aneh kalau kita berani mengklaim sebuah karya
sebagai sesuatu yang "orisinal" padahal kita tahu di baliknya ada jutaan potongan data
visual yang asal-usulnya pun kita tidak tahu dari mana. Apakah pantas? Itu pertanyaan
yang sering bikin kita terdiam sejenak.

Belum lagi kalau sudah menyentuh urusan hak cipta atau kepemilikan gaya. Bayangkan
saja, kalau Al dengan mudahnya meniru goresan kuas khas Van Gogh untuk membuat
pemandangan kota modern, apakah itu masih bisa dibilang karya baru? Ataukah itu
cuma peniruan digital yang sangat canggih saja? Di sinilah desain berbasis Al jadi makin
kompleks. Estetika dan etika itu seperti dua sisi koin yang tidak bisa dipisahkan lagi.
Menilai sebuah karya indah atau tidak, sekarang harus dibarengi dengan refleksi diri
apakah ada kejujuran di situ? Bagaimana dengan tanggung jawab kita sebagai kreator?
Pada akhirnya, keindahan sejati itu butuh rasa keadilan dan integritas dari si
pembuatnya, bukan sekadar hasil olahan algoritma yang tidak punya nurani.
Implikasi untuk Mahasiswa dan Desainer

Buat mahasiswa atau siapa pun yang menggeluti dunia desain sekarang, tantangan-
tantangan tadi itu sebenarnya nggak perlu ditakuti, tapi harus dijawab dengan cara
pandang yang benar-benar baru. Kita nggak bisa lagi pakai standar lama kalau mau
menilai sebuah karya. Fokusnya harus mulai digeser; jangan cuma silau sama hasil
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akhirnya yang mungkin kelihatan mengkilap, tapi lihatlah proses kreatif di baliknya.
Bagaimana idenya muncul? Bagaimana sang desainer bergelut dengan mesin untuk
mendapatkan hasil itu? Di situlah nilai aslinya berada.

Selain itu, penting banget buat kita belajar membedakan mana yang benar-benar gaya
personal kita ciri khas yang memang "kita banget" dan mana yang murni cuma estetika
bawaan dari mesin (estetika generatif). Kita harus sadar kalau estetika di era Al ini
sifatnya sangat dinamis. Dia bukan sesuatu yang kaku, melainkan lahir dari hasil
"ngobrol" atau interaksi terus-menerus antara otak manusia dan kecanggihan mesin.
Jadi, kemampuan buat tetap kritis di tengah gempuran gambar-gambar instan ini
adalah skill yang bakal bikin kita tetap relevan di industri ke depannya.

Perbandingan Estetika: Tradisional vs. Al & Tantangan Penilaian

16:9
/ Estetika Tradisional Estetika Al
» Manusia sebagai kreator utama » Algoritma sebagai kreator utama
* Proses manual dengan sentuhan tangan » Proses digital otomatis
* Nilai budaya dan tradisi » Inovasi dan kecepatan produksi

Tantangan Penilaian

« Standar subjektif vs. objektif
» Keunikan vs. replikasi
« Nillai etis dalam kreativitas

Gambar 10.1: Diagram Perbandingan Estetika Tradisional, Al dan Tantangan Penilaian

Revaluasi Estetika: Menavigasi Keunikan dan Etika di Era Al

Penilaian desain kini bergeser dari sekadar hasil akhir menuju kedalaman proses kreatif,
strategi kurasi, dan kekuatan narasi manusia di balik algoritma. Di tengah tantangan
orisinalitas dan hak cipta, integritas kreator menjadi penentu utama guna memastikan
karya tetap memiliki "jiwa” dan relevansi estetika yang dapat dipertanggungjawabkan.

10.2 STUDI VISUAL PERBANDINGAN ANTARA KARYA MANUSIA VS Al

Memasuki era desain yang serba didominasi kecerdasan buatan seperti sekarang,
rasanya kita jadi punya kebutuhan mendesak untuk mulai melihat kembali secara lebih kritis.
Kita perlu membandingkan, sebenarnya di mana letak garis perbedaan dan titik temu antara
karya yang lahir murni dari tangan manusia dengan hasil olahan Al. Perbandingan ini bukan
cuma soal adu gengsi atau sekadar mencari jawaban "siapa sih yang bikin?", bukan
sesederhana itu.

Tujuan utamanya justru lebih dalam, yaitu untuk benar-benar memahami bagaimana
nilai-nilai estetika, sisi keunikan, sampai kedalaman makna bisa hadir dalam masing-masing
pendekatan tersebut. Kadang ada nuansa yang hanya bisa dirasakan pada goresan manual,
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tapi di sisi lain, Al menawarkan kompleksitas visual yang mungkin tidak pernah terpikirkan
sebelumnya. Dengan membedah keduanya secara berdampingan, desainer diharapkan tidak
lagi terjebak pada perdebatan mana yang lebih baik, melainkan tahu bagaimana cara
menempatkan diri di tengah-tengah perkembangan teknologi yang sangat cepat ini.
1. Nilai Estetika
Kalau bicara soal nilai estetika, karya yang lahir murni dari tangan manusia itu rasanya
punya nyawa tersendiri karena sifatnya yang sangat intuitif. Bayangkan saja, setiap
tarikan garis, pemilihan warna, sampai bentuk yang dipilih itu sebenarnya adalah
kumpulan keputusan personal yang nggak muncul tiba-tiba. Semuanya berakar dari
proses berpikir yang panjang, tumpukan pengalaman emosional, sampai pengaruh
budaya yang melekat di diri si pembuatnya. Lucunya, justru goresan yang nggak benar-
benar lurus atau warna yang sedikit "off" itulah yang bikin karyanya punya karakter.
Ketidaksempurnaan itu malah memunculkan rasa otentik yang jujur saja, sulit banget
ditiru sama mesin. Ada kehangatan dan getaran emosi yang bisa kita rasakan pas
melihatnya.
Sebaliknya, kalau kita lihat hasil garapan Al, pemandangannya bakal beda banget.
Hasilnya biasanya kelihatan super halus, presisinya tajam, dan sangat konsisten. Al itu
jago banget menyusun warna biar kelihatan harmonis atau bikin bentuk yang
simetrisnya sempurna tanpa cacat teknis sedikit pun. Tapi ya itu tadi, di balik
keindahannya yang nyaris tanpa cela, sering kali muncul kesan yang agak "dingin" atau
datar. Rasanya seperti ada yang kurang kosong. Mungkin karena memang nggak ada
latar belakang pengalaman emosional atau momen "curhat" yang melandasi kenapa
karya itu dibuat, jadi hasilnya terasa netral saja di mata.
2. Konteks dan Orisinalitas
Berbicara soal orisinalitas itu sebenarnya bicara soal kedalaman cerita yang ada di balik
sebuah karya. Kalau kita melihat hasil tangan manusia, orisinalitas itu muncul dari hal-
hal yang tidak bisa dihitung: mulai dari pahit-manisnya pengalaman hidup, akar budaya
tempat kita tumbuh, sampai pandangan personal yang mungkin cuma kita sendiri yang
punya. Jadi, sebuah lukisan itu bukan cuma soal komposisi warna yang cantik di atas
kanvas, tapi lebih seperti sebuah rekaman momen, simbol-simbol tersembunyi, dan
pesan mendalam yang rasanya mustahil bisa digantikan oleh siapa pun.
Nah, beda ceritanya kalau kita bicara soal Al. Mesin ini kan kerjanya murni berdasarkan
dataset atau tumpukan data pelatihan yang dijejalkan ke dalamnya. Karena dia tidak
punya nyawa apalagi pengalaman hidup apa yang muncul di layar itu sebenarnya
"hanya" hasil bongkar pasang pola visual yang sudah pernah dia pelajari sebelumnya.
Sejujurnya, lebih tepat kalau kita menyebut orisinalitas Al itu sebagai "variasi baru". la
mahir menggabungkan ribuan data menjadi satu bentuk yang segar, tapi tetap saja, itu
bukan sebuah penciptaan murni yang lahir dari rasa atau pengalaman batin yang
nyata.
3. Kecepatan Produksi
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Kalau kita bicara soal waktu pengerjaan, perbedaannya itu terasa jomplang sekali, ya.
Karya yang lahir dari tangan manusia itu butuh waktu yang nggak sebentar ada proses
sabar yang harus dilalui. Mulai dari melamun cari ide, coret-coret sketsa yang
seringnya berantakan, sampai revisi yang bikin pusing sebelum akhirnya jadi hasil
akhir. Tapi justru di sela-sela waktu yang panjang itu, ada ruang buat refleksi. Kita jadi
punya waktu buat "berdialog" dengan karya kita sendiri, dan jujur saja, proses yang
melelahkan itulah yang bikin karyanya terasa lebih "berisi" dan punya kualitas yang
dalam.

Nah, kalau kita lihat Al, rasanya seperti pakai sihir. Cuma butuh hitungan detik saja,
mesin ini sudah bisa menyuguhkan puluhan, bahkan ratusan alternatif gambar hanya
dari satu perintah atau prompt pendek. Memang sih, kecepatan gila-gilaan ini
menguntungkan banget kalau kita lagi buntu dan pengen eksplorasi ide dengan cepat.
Tapi ya itu risikonya, kita jadi kebanjiran visual yang melimpah ruah tapi kadang terasa
hambar. Visualnya bagus, tapi seringkali cuma cantik di permukaan saja tanpa ada
kedalaman makna yang benar-benar ngena di hati karena semuanya serba instan.
Peran Kreator

Dalam dunia kreatif, peran kita sebagai manusia memang sedang mengalami
pergeseran yang cukup terasa. Kalau kita bicara soal cara kerja tradisional, desainer
atau seniman itu benar-benar berdiri sebagai pencipta langsung. Bayangkan saja, dari
mulai memeras otak buat cari ide, memilih medium yang pas, sampai eksekusi detail
terkecil pun semuanya ada di bawah kendali tangan dan pikiran si kreator sendiri. Jadi,
setiap goresan atau elemen yang muncul itu seolah-olah jadi cerminan diri atau "sidik
jari" mental yang sangat personal.

Nah, ceritanya jadi agak lain waktu kita masuk ke ranah desain berbasis Al. Di sini,
peran kita nggak lagi jadi "si tukang buat" secara fisik, melainkan bergeser menjadi
semacam kurator atau pengarah gaya. Kita nggak lagi berkutat langsung dengan kuas
atau tools desain satu-satu, tapi lebih ke arah memberikan instruksi lewat prompt, lalu
sibuk memilah-milah, mengedit, dan mengkurasi hasil mana yang paling oke. Jadi,
meski kelihatannya mesin yang kerja, kehadiran manusia itu nggak lantas hilang begitu
saja. Kita tetap ada di sana, hanya saja sekarang tugas kita adalah menjadi pemegang
kompas yang menentukan ke mana arah estetika karya tersebut akan dibawa.

Karya Manusia Karya Al

\¢

‘/\//Q\ )
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Estetika

Estetikanya cenderung lebih subjektif,
emosional, dan kontekstual, karena
dipengaruhi pengalaman, budaya, dan
intuisi  kreator. Sering kali memiliki

ketidaksempurnaan yang justru memberi
karakter unik.
Orisinalitas

Orisinalitas muncul dari pengalaman pribadi,
imajinasi, dan interpretasi unik terhadap
dunia. Meski dipengaruhi referensi, manusia
mampu melahirkan gaya khas yang sulit
ditiru sepenuhnya.

Kecepatan
Proses penciptaan relatif lebih lambat
karena melibatkan riset, eksplorasi ide,

sketsa, revisi, hingga penyelesaian akhir.
Namun, waktu ini justru memberi ruang
refleksi dan pendalaman konsep.

Peran Kreator
Kreator berperan sebagai pencipta utama
yang mengendalikan seluruh proses kreatif,
mulai dari ide, konsep, teknik, hingga
eksekusi visual. Identitas, gaya pribadi, dan
interpretasi subjektif sangat terasa dalam
hasil karya.

Estetika
Estetikanya lebih teknis, konsisten, dan berbasis
pola, karena dibangun dari data latih dan
algoritma. Hasilnya bisa sangat detail dan cepat,
tetapi terkadang terasa generik atau kurang
menyampaikan kedalaman emosional.

Orisinalitas
Orisinalitas terbatas karena dibangun dari
kombinasi data latih yang sudah ada. Al tidak
benar-benar "mencipta dari nol", melainkan
meramu pola. Hasilnya bisa terlihat baru, tetapi
sering kali menyerupai karya yang sudah ada
atau terasa generik.

Kecepatan
Mampu menghasilkan visual dalam hitungan
detik hingga menit hanya dengan satu prompt.
Kecepatan ini membuat produksi massal dan

eksplorasi variasi sangat efisien, meskipun
kadang butuh kurasi atau perbaikan dari
desainer.

Peran Kreator
Kreator lebih berperan sebagai direktur atau
kurator, yaitu menyusun prompt, mengatur
parameter, lalu memilih dan menyaring output
Al. Peran manusia bergeser dari pembuat
langsung menjadi pengendali arah dan penilai
kualitas hasil.

Gambar 10.2. Perbandingan Visual Karya Manusia vs Al

Dari perbandingan tersebut, jelas bahwa karya manusia dan karya Al memiliki keunggulan

masing-masing. Manusia unggul dalam memberikan nilai emosional, konteks, dan orisinalitas

personal, sementara Al unggul dalam kecepatan, presisi, dan variasi visual. Maka, studi

perbandingan ini tidak dimaksudkan untuk mencari “siapa yang lebih baik”, melainkan untuk

menemukan ruang kolaborasi antara manusia dan mesin. Dengan menggabungkan kepekaan

manusia dan kekuatan komputasi Al, desainer dapat menciptakan karya yang lebih inovatif

sekaligus bermakna.

10.3

Sinergi Kreatif: Memadukan Intuisi Manusia dan Presisi Algoritma
Studi ini membedah perbedaan fundamental antara kedalaman emosional karya manusia

dengan kecepatan presisi visual Al. Alih-alih berkompetisi, desainer ditantang untuk

menggabungkan kepekaan rasa dan narasi personal dengan kekuatan komputasi mesin

quna melahirkan karya yang inovatif sekaliqus bermakna.
< - - (€ 2 <

MEMAHAMI PERAN KURASI DALAM PROSES DESAIN BERBASIS Al
Memasuki dunia desain yang sudah serba otomatis ini, jujur saja, peran kurasi itu

sekarang jadi harga mati. Bukan cuma soal pelengkap, tapi kurasi inilah yang menentukan

apakah sebuah gambar punya nilai seni, orisinalitas, atau cuma jadi sampah visual yang lewat
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begitu saja. Kalau dulu kita sibuk memegang pensil atau menggerakkan kursor berjam-jam
untuk bikin satu garis, sekarang keadaan berbalik. Kita justru jadi semacam "editor" bagi
karya-karya yang disuguhkan oleh mesin.

Bayangkan saja, Al bisa menyemburkan ratusan foto atau ilustrasi dalam sekejap mata.
Tapi ya itu masalahnya, nggak semuanya "nyambung" sama pesan yang mau kita sampaikan.
Seringkali hasilnya malah kelihatan aneh atau terlalu biasa. Di sinilah insting desainer bermain
melalui beberapa tahapan yang sebenarnya cukup personal:

Pertama, kita melakukan seleksi awal atau screening. Kita pilih-pilih mana yang
komposisinya paling masuk akal dan warnanya nggak bikin sakit mata, sisanya yang nggak
nyambung ya langsung buang saja. Setelah itu, baru kita masuk ke evaluasi estetika dan
orisinalitas. Di tahap ini kita harus lebih cerewet apakah gambar ini benar-benar indah secara
proporsi atau jangan-jangan cuma pengulangan dari apa yang sudah sering kita lihat di
internet?

Lalu ada tahap yang paling seru, yaitu refinement atau penyempurnaan. Jujur, jarang
banget hasil Al itu langsung sempurna 100%. Biasanya perlu kita poles lagi secara manual,
ditambahin detail-detail kecil yang "manusia banget", atau malah kita gabungkan beberapa
gambar jadi satu kesatuan yang baru. Jangan lupa soal kontekstualisasi; percuma gambarnya
bagus kalau nggak nyambung sama tujuannya, mau itu buat iklan atau sekadar bercerita.
Terakhir, di tahap finalisasi, kita bisa bangga bilang kalau ini bukan cuma produk buatan
mesin, tapi sebuah karya kolaborasi.

Jadi, lewat kurasi ini, kita nggak cuma jadi penonton pasif yang tinggal terima beres.
Kita adalah pengendali kualitas. Kurasi inilah yang menjembatani kecepatan gila dari Al
dengan sensitivitas kita sebagai manusia yang punya rasa, paham konteks, dan tahu cara
menyampaikan pesan dengan hati.

s ~

TAHAP KURASI

[l] SELEKSI ( )

EVALUASI [

REFINEMENT
INPUT PROMPT & KARYA VISUAL
KONTEKS FINAL )

5 5 KARYA KOLABORATIF:
Al + KREATOR MANUSIA

Gambar 10.3: Skema Proses Kurasi Desain Al

Kurasi: Kendali Mutu Manusia di Balik Kecepatan Mesin

Kurasi adalah kunci yang mengubah desainer dari pengguna pasif menjadi pengendali
kualitas yang menjembatani kecepatan Al dengan sensitivitas rasa manusia. Lewat seleksi
ketat dan penyempurnaan manual, hasil instan mesin divalidasi agar tetap memiliki
kedalaman makna, konteks, dan nilai artistik yang orisinal.
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Kesimpulan

Pada akhirnya, kalau melihat realitas dunia digital sekarang, kehadiran Al itu benar-
benar sudah merombak total cara kita memandang desain visual. Paradigma lama soal
estetika yang cuma bergantung pada intuisi manusia kini mulai bergeser, karena algoritma
ternyata punya cara sendiri buat membedah pola, warna, dan komposisi yang nggak kalah
canggih. Tapi, ya ada tapinya, meskipun Al bisa bikin gambar bagus dalam sekejap mata,
urusan gaya khas dan orisinalitas itu masih jadi ganjalan yang cukup besar. Rasanya mesin
belum bisa menyentuh kedalaman emosional, getirnya pengalaman hidup, atau kentalnya
konteks budaya yang biasanya jadi "ruh" di setiap karya manusia.

Di sinilah peran kita sebagai desainer jadi jauh lebih krusial melalui proses kurasi. Kita
bukan lagi cuma jadi operator, tapi jadi kurator yang harus pintar-pintar menyaring dan
memoles hasil mentah dari mesin itu. Kita kasih sentuhan personal biar karyanya nggak terasa
"robotik" dan tetap punya relevansi yang kuat. Jadi, sebenarnya nggak perlu ada ketakutan
kalau Al bakal menggantikan kita. Hubungan ini lebih pas kalau dilihat sebagai bentuk
kolaborasi kreatif yang saling mengisi mesin kasih kita kecepatan dan variasi, kita kasih mesin
arahan dan makna. Dengan begitu, hasil akhirnya justru jadi jauh lebih kaya dan bermakna.

Latihan Soal

1. Jelaskan bagaimana peran Al dalam menghasilkan estetika visual berbeda dengan karya
manusia, terutama dalam aspek emosional dan pengalaman personal.

2. Menurut Anda, apakah karya Al bisa dianggap orisinal? Berikan argumen dan contoh
untuk mendukung pendapat Anda.

3. Bagaimana desainer sebaiknya menempatkan diri dalam era desain berbasis Al agar tetap
memiliki ciri khas gaya pribadi?

4. Diskusikan tantangan yang muncul dalam menilai keunikan karya visual ketika melibatkan
campur tangan Al.

5. Jelaskan mengapa kurasi menjadi faktor penting dalam proses desain berbasis Al dan
bagaimana hal itu memengaruhi hasil akhir.
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BAB XI
INTEGRASI NIRMANA DENGAN DESAIN INTERAKTIF DAN Ul

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa mampu memahami keterkaitan antara prinsip Nirmana dengan desain interaktif,
khususnya pada pengembangan antarmuka digital (Ul) berbasis estetika Al, serta mampu
menerapkannya dalam pembuatan layout aplikasi dan web.

Tujuan Instruksional Khusus

e Menjelaskan hubungan antara prinsip-prinsip Nirmana (kesatuan, keseimbangan, irama,
kontras, dominasi, harmoni) dengan elemen desain Ul.

e Menganalisis contoh desain antarmuka digital (aplikasi dan web) yang memanfaatkan Al
aesthetic.

* Menerapkan prinsip Nirmana dalam merancang layout Ul sederhana berbasis kebutuhan
pengguna.

e Mengembangkan variasi layout Ul dengan dukungan tools Al generatif.

ekarang ini, kalau kita perhatikan, dunia desain komunikasi visual itu sudah tidak bisa

lagi dipisahkan dari napas digital. Semuanya makin menyatu, apalagi kalau kita bicara

soal User Interface (Ul) dan User Experience (UX). Menariknya, prinsip-prinsip Nirmana
yang dulu mungkin kita pelajari sambil pegang kertas dan cat di atas bidang statis, sekarang
justru menemukan "rumah baru" di dalam layar-layar interaktif yang setiap hari kita sentuh.
Urusan pilih warna, susun tata letak, sampai mainin ritme tipografi itu bukan cuma biar
kelihatan cantik saja, tapi sudah jadi kunci utama buat menentukan apakah sebuah aplikasi
enak dipakai atau malah bikin pusing penggunanya.

Ditambah lagi, sekarang ada teknologi Al yang bikin segalanya jadi makin dinamis.
Estetika antarmuka jadi bisa berubah-ubah, lebih personal, dan jujur saja, variasinya kadang
di luar ekspektasi kita. Di bab ini, kita bakal coba membedah pelan-pelan bagaimana sih
caranya prinsip Nirmana itu masuk dan "menjiwai" desain Ul. Kita nggak cuma bakal bahas
teori yang berat-berat, tapi juga bakal langsung melihat studi kasus aplikasinya sampai latihan
praktis bikin layout digital yang beneran fungsional.

11.1 HUBUNGAN ANTARA PRINSIP NIRMANA DAN ANTARMUKA DIGITAL

Kadang kalau lagi asyik main HP, kita sering lupa kalau di balik tampilan aplikasi yang
enak dipakai itu ada kerja keras desainer yang mikirin setiap pikselnya. Desain antarmuka atau
Ul itu sebenarnya bukan cuma soal urusan teknis kayak coding atau fitur-fitur canggih aja.
Kalau kita mau jujur, Ul yang benar-benar berhasil itu justru yang punya fondasi estetika kuat
dan di sinilah prinsip Nirmana masuk. Nirmana itu bukan sekadar teori membosankan soal
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warna dan garis yang dipelajari di bangku kuliah, tapi lebih ke "nyawa" yang bikin mata kita
betah menelusuri layar tanpa merasa capek atau pusing. Ul yang bagus itu harusnya kayak
obrolan yang nyambung: nggak bikin bingung, gampang dipahami, dan ada "rasanya". Yuk,
kita coba bedah gimana prinsip-prinsip ini muncul di layar gadget kita sehari-hari:

1. Kesatuan (Unity): Kayak Berada di Rumah Sendiri Pernah nggak sih, buka satu aplikasi

tapi tiap halamannya kerasa beda-beda? Itu pasti nggak nyaman banget. Kesatuan di
sini maksudnya adalah konsistensi. Kalau dari awal ikonnya sudah pakai gaya yang
membulat (rounded), ya jangan tiba-tiba di halaman profil berubah jadi kotak yang
tajam-tajam. Semuanya mulai dari tombol, warna, sampai pilihan font harus punya
satu bahasa yang sama. Ini penting supaya pengguna merasa aman karena mereka
sudah kenal polanya.
Bayangkan gambarnya: Aplikasi bank digital yang kamu pakai. Dari mulai halaman
login sampai lihat mutasi rekening, semuanya pakai warna biru dan putih yang sama.
Nggak ada satu pun tombol yang warnanya mendadak "ngejreng" sendirian tanpa
alasan.

Account

¥230°

G
]
L]
IS

(] ©

Payment

Gambar 11.1: Warna biru dan putih yang sama pada Aplikasi bank digital

2. Keseimbangan (Balance): Biar Layar Nggak Miring Layar ponsel itu kan sempit, jadi
kita harus pintar bagi-bagi tempat. Jangan sampai semua tulisan numpuk di pojok atas,
sementara bagian bawahnya kosong melompong kayak lapangan bola. Keseimbangan
ini bisa rapi banget (simetris) atau agak bebas tapi tetap enak dilihat (asimetris).
Bayangkan gambarnya: Coba buka profil Instagram. Foto profil ada di kiri, sementara
angka followers dan following ada di kanan. Padahal bentuknya beda satunya
lingkaran, satunya angka tapi tetap kerasa "pas" dan nggak berat sebelah.
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Gambar 11.2: Foto Profil pada Instagram

3. Irama (Rhythm): Penunjuk Arah Pas Lagi Scrolling Irama itu soal pengulangan yang
bikin mata kita punya ritme. Di dunia digital, ini paling kerasa pas kita lagi asyik
scrolling. Ada pola yang berulang, misalnya foto dulu, baru nama akun, terus
keterangannya. Pola kayak gini bikin otak kita nggak perlu mikir keras tiap kali geser
layar ke bawah.

Bayangkan gambarnya: Tampilan di Pinterest atau Spotify. Kartu-kartu album atau
inspirasi gambar yang dijajar rapi bikin kita betah lama-lama karena alurnya kerasa
"ngalir" gitu aja.

albem title

4. Kontras (Contrast): Si Tukang Teriak yang Sopan Kontras itu cara desain "ngomong"
mana yang paling penting tanpa perlu pakai suara. Fungsinya buat bedain mana menu
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utama dan mana yang cuma tambahan. Kalau nggak ada kontras, semuanya bakal
kelihatan sama rata dan jujur aja, bakal ngebosenin banget.

Bayangkan gambarnya: Tombol "Beli Sekarang" atau "Checkout" di Shopee atau
Tokopedia. Warnanya pasti mencolok, kayak oranye atau hijau cerah, di tengah latar
belakang yang putih bersih. Mata kita pasti otomatis langsung tertuju ke sana, kan?

Beli Sekarang

Bell Sekarang

Gambar 11.4: Kontras pada Tombol "Beli Sekarang" atau "Checkout" di Shopee atau
Tokopedia

5. Dominasi (Emphasis): Siapa Bintang Utamanya? Ini mirip sama kontras, tapi lebih buat
nentuin siapa yang paling jagoan di satu halaman. Dominasi mastiin pengguna nggak
bakal tersesat. Biasanya di satu landing page, ada satu elemen yang dibikin paling gede
buat narik perhatian.

Bayangkan gambarnya: Halaman awal Netflix. Biasanya ada satu poster film gede
banget di paling atas (Hero Image). Pesannya jelas banget: "Nih, tonton film yang lagi
hits ini sekarang!"
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Gambar 11.5 Penerapan Emphasis pada poster Film
6. Harmoni (Harmony): Damai di Mata Nah, yang terakhir ini adalah soal gimana semua
elemen tadi bisa "akur" dan nggak saling berantem. Warna yang pas, tipografi yang

nggak nabrak, sampai penggunaan ruang kosong (white space) yang pas bikin Ul kerasa
elegan. Kalau desainnya harmonis, aplikasinya bakal kerasa profesional banget.
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Nirmana Cerdas
Integrasi Prinsip Visual dan Kecerdasan Buatan dalam Desain Komunikasi Visual
Setiyo Prihatmoko, S.E., S.Kom., M.Kom.

Bayangkan gambarnya: Aplikasi meditasi kayak Calm. Mereka pakai warna-warna
pastel yang adem dan gambar ilustrasi yang lembut. Semuanya selaras banget sama
tujuan aplikasinya: bikin kita tenang, bukan malah bikin stres.
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Heoce Nature
Noture

Gambar 11.6: Harmony pada aplikasi Calm

Desain Ul yang memikat lahir dari penerapan prinsip Nirmana yang mampu mengubah

elemen visual kaku menjadi pengalaman interaktif yang emosional dan intuitif. Melalui
keseimbangan, irama, dan harmoni yang tepat, sebuah aplikasi tidak hanya menjadi
sekadar alat fungsional, tetapi juga ruang digital yang nyaman bagi penggunanya.

11.2 STUDI DESAIN APLIKASI DAN WEB BERBASIS Al AESTHETIC

Kalau kita perhatikan dunia digital sekarang, kehadiran Artificial Intelligence (Al) itu
rasanya bukan lagi cuma tren lewat, tapi sudah benar-benar mengubah cara kita bikin aplikasi
dan website. Sekarang, Al bukan sekadar alat otomatisasi yang kaku; dia sudah seperti teman
ngobrol atau co-creator yang bisa diajak diskusi buat urusan visual. Ada istilah yang lagi naik
daun, namanya Al Aesthetic. Sederhananya, ini adalah hasil "perkawinan" antara kreativitas
manusia yang penuh perasaan dengan kecerdasan algoritma yang super cepat.

Coba kita lihat bagaimana Al ini masuk ke dalam urusan estetika antarmuka (Ul).
Pertama, ada yang namanya Desain Generatif. Bayangkan saja, kita cuma perlu kasih instruksi
simpel kayak "bikinin aplikasi belajar yang minimalis," dan dalam sekejap, Al bakal
menyuguhkan bermacam-macam variasi layout, warna, sampai jenis huruf yang bisa kita pilih.
Ini benar-benar membantu banget buat buka cakrawala, biar kita nggak cuma terpaku sama
satu ide yang itu-itu saja.

Lalu ada juga Estetika Adaptif. Ini salah satu bagian yang paling saya suka karena bikin
desain terasa lebih "manusiawi". Contoh kecilnya saja, pas kita lagi baca berita, ukuran
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hurufnya bisa otomatis membesar kalau memang kita butuh, atau tampilan layar yang
langsung berubah jadi dark mode pas malam hari supaya mata nggak cepat lelah. Di sini prinsip
Nirmana soal fleksibilitas benar-benar terpakai. Selain itu, ada Antarmuka yang
Dipersonalisasi. Jadi, aplikasi yang saya buka bisa beda tampilannya sama punya kamu. Kalau
kamu hobi belanja baju, ya kategori fashion yang bakal lebih ditonjolkan. Rasanya jadi lebih
pas dan "gue banget," kan?

Tapi ya jujur saja, pakai Al ini bukan berarti tanpa masalah. Ada tantangan besar soal
orisinalitas. Karena Al itu belajarnya dari data-data lama, kadang hasilnya ya gitu-gitu saja
kerasa kurang "nyawa" dan agak generik. Bahayanya lagi kalau kita terlalu malas dan
mengandalkan semuanya ke mesin (over-automation), kreativitas kita sebagai manusia pelan-
pelan bisa tumpul. Jangan sampai identitas brand yang sudah dibangun susah payah malah
jadi berantakan cuma gara-gara Al pengen gaya yang beda. Jadi, kita tetap harus jadi bosnya;
Al yang kasih pilihan, tapi kita yang pegang kendali buat memastikan karyanya tetap punya
identitas dan jiwa.

0 Peran Al dalam Estetika Ul

Al dapat membantu
menciptakan antarmuka
digital yang menarik dan intuitif

0 Studi Kasus Visual

e

Manusia Al

Perbandingan
desain aplikasi

o Tantangan dalam Desain Berbasis Al
Aesthetic

o Keterbatasan dalam esensi estetika manusia
e Kurva pembelajaran dalam memahami Al

Gambar 11.7: Studi Desain Aplikasi dan Web Berbasis Al Aesthetic

Al Aesthetic: Kolaborasi Algoritma dan Intuisi dalam Desain Masa Depan

Al Aesthetic menggabungkan kecepatan komputasi generatif dengan sensitivitas desain
manusia untuk menciptakan antarmuka yang adaptif dan personal. Meski menawarkan
efisiensi tinggi, kontrol desainer tetap krusial guna menjaga kedalaman emosional,
orisinalitas, dan konsistensi identitas merek agar tidak terasa dingin atau generik.

11.3 PENERAPAN PRINSIP NIRMANA DALAM LAYOUT Ul
Waktu kita bicara soal desain antarmuka atau yang sering disebut Ul, sebenarnya kita
nggak cuma sedang menyusun tombol-tombol atau milih warna yang lagi tren. Ada landasan
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yang jauh lebih dalam dari itu, yaitu prinsip-prinsip Nirmana. Prinsip ini bisa dibilang sebagai
"resep rahasia" yang memastikan tampilan aplikasi atau situs web yang kita buat itu nggak
cuma enak dipandang mata saja, tapi benar-benar fungsional dan nggak bikin bingung orang
yang pakai.

Jujur saja, sering kali kita melihat desain yang kelihatannya keren banget secara visual,
tapi pas dicoba malah ribet. Nah, di sinilah Nirmana mengambil peran besarnya. Di subbab ini,
kita bakal membedah pelan-pelan bagaimana prinsip-prinsip dasar seni rupa itu bisa "hidup"
dalam sebuah desain Ul modern secara konseptual. Jadi, bukan cuma sekadar teori di atas
kertas, tapi lebih ke arah bagaimana kita menyentuh pengalaman pengguna lewat keindahan
yang punya tujuan jelas.

1. Kesatuan (Unity)

Prinsip kesatuan atau unity ini sebenarnya adalah kunci supaya pengguna nggak
merasa asing saat pindah-pindah halaman di dalam aplikasi. Bayangkan saja kalau kita
lagi pakai satu aplikasi, tapi tiap layarnya punya gaya yang beda-beda; pasti rasanya
kayak nyasar ke tempat lain, kan? Nah, di dunia Ul, kesatuan ini biasanya dibangun
lewat hal-hal yang sifatnya konsisten kayak pemakaian sistem grid yang rapi, gaya ikon
yang seragam (misalnya semuanya pakai garis tipis), sampai pemilihan jenis huruf atau
tipografi yang nggak ganti-ganti di tengah jalan.

Bahkan gaya ilustrasinya pun harus punya "napas" yang sama. Tujuannya sederhana

saja, supaya ada perasaan bahwa seluruh bagian aplikasi itu memang satu kesatuan

yang solid dan saling mendukung. Jadi, pas orang pakai aplikasinya, mereka nggak
perlu menebak-nebak lagi karena secara visual semuanya sudah terasa akrab dan
teratur.

==

.l =
e =~ 4 ~ s W=l @l

Gambar 11.8: Contoh Penerapan Prinsip Kesatuan (Unity) dalam Layout Ul pada web
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2. Keseimbangan (Balance)

Kalau bicara soal keseimbangan atau balance di dalam layar, sebenarnya ini mirip
seperti menata perabotan di dalam rumah. Jangan sampai semua barang menumpuk
di satu pojokan, sementara sisi lainnya kosong melompong pasti rasanya nggak enak
dilihat dan bikin risih, kan? Nah, di desain Ul pun sama saja. Kita harus pintar-pintar
mengatur porsi antara teks yang mau dibaca, gambar yang menarik perhatian, tombol
aksi, sampai hal yang sering dilupakan: white space atau ruang kosong.

Ruang kosong itu bukan berarti "nganggur" ya, justru kehadirannya itu penting banget
buat kasih nafas pada mata pengguna. Dengan pembagian yang proporsional,
pengguna nggak bakal merasa tertekan atau pusing karena merasa layar ponselnya
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3.

terlalu "penuh" atau berantakan di satu sisi saja. Layout yang seimbang bikin interaksi
jadi terasa tenang, stabil, dan jujur saja, bikin aplikasi kelihatan jauh lebih profesional
dan niat bikinnya.
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Gambar 11.9: Contoh Penerapan Prinsip Keseimbangan (Balance) dalam Layout Ul
pada aplikasi Mobile

Irama (Rhythm)

Pernah tidak, pas kita lagi scrolling di media sosial atau aplikasi belanja, rasanya jempol
kita seperti punya ritme sendiri yang enak banget buat diikuti? Nah, itulah sebenarnya
kekuatan dari irama dalam desain Ul. Irama ini biasanya muncul lewat pola-pola yang
sengaja dibuat berulang, contoh gampangnya ya seperti deretan daftar produk di e-
commerce, kartu-kartu informasi yang tersusun rapi, atau feed konten yang sering kita
lihat setiap hari.

Tanpa adanya ritme visual ini, navigasi di aplikasi bakal terasa patah-patah dan
melelahkan buat mata. Tapi kalau polanya pas, mata kita bakal bergerak secara natural
saja dari satu informasi ke informasi berikutnya tanpa perlu dipaksa. Rasanya jadi
seperti sedang mendengarkan musik tapi lewat penglihatan; ada keteraturan yang
bikin proses mencari informasi itu jadi kegiatan yang santai, bukan malah bikin pusing
karena letaknya yang berantakan.
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Gambar 11.10: Contoh Penerapan Irama (Rhythm) dalam Layout Ul pada web

N
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4. Penekanan (Emphasis)

Dalam dunia Ul, prinsip penekanan itu sebenarnya simpel saja fungsinya: supaya
pengguna tidak perlu jadi detektif cuma buat mencari tombol "Beli" atau notifikasi
penting lainnya. Bayangkan kalau kita masuk ke sebuah aplikasi tapi semuanya terlihat
datar, pasti bingung mau mulai dari mana, kan? Nah, di sinilah dominasi atau
penekanan itu hadir untuk menyoroti elemen-elemen yang memang butuh perhatian
cepat, seperti tombol aksi (call to action), pesan peringatan, atau sekadar pengingat
diskon.

Biasanya, ada trik-trik visual yang dipakai desainer biar mata kita otomatis langsung
"nangkring" di sana. Paling sering sih lewat kontras warna yang menonjol misal
background putih tapi tombolnya oranye terang atau ukurannya dibikin sedikit lebih
besar dari yang lain. Bisa juga lewat penempatan yang strategis, ditaruh tepat di posisi
yang paling nyaman buat dijangkau jempol. Tujuannya cuma satu, yaitu memandu
pengguna supaya interaksinya mulus tanpa hambatan, karena elemen yang paling
penting sudah terlihat jelas sejak detik pertama layar terbuka.

Welcome to
Our Platform

NOW

Gambar 11.11: Contoh Penerapan Penekanan (EmphaS|s) dalam Layout Ul pada web

5. Proporsi (Proportion)
Urusan proporsi di atas layar itu sebenarnya mirip sekali dengan seni mengatur
percakapan; ada bagian yang perlu diteriakkan dengan lantang, tapi ada juga yang
cukup dibisikkan saja supaya suasananya tidak bising. Di desain Ul, kita memainkan
ukuran buat kasih tahu pengguna mana yang harus dibaca duluan. Judul, misalnya,
sudah sewajarnya tampil lebih gagah dan besar dibanding subjudul atau teks isi. Kalau
ukurannya sama semua, ya, pengguna bakal pusing sendiri karena tidak tahu mana
yang penting dan mana yang cuma tambahan informasi.
Hal yang sama berlaku buat elemen-elemen interaktif seperti tombol. Tombol utama
yang biasanya jadi tujuan utama kita buka aplikasi harus terlihat lebih mencolok
daripada tombol sekunder yang cuma jadi pilihan cadangan. Di sisi lain, ikon navigasi
justru harus tetap mungil dan sopan di pojokan layar; fungsinya ada tapi jangan sampai
malah "nyolong" perhatian dari konten utamanya. Kalau proporsinya sudah pas,
rasanya mata kita jadi punya pemandu otomatis yang bisa membedakan mana
informasi prioritas tanpa perlu mikir keras. Semuanya jadi terasa pas saja di mata, tidak
kurang dan tidak lebih.
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Gambar 11.12: Contoh Penerapan Proporsi (Proportion) dalam Layout Ul pada web

6. Keselarasan Warna (Color Harmony)

Memilih skema warna buat desain aplikasi itu sebenarnya bukan cuma soal milih warna
yang kita suka, tapi lebih ke gimana cara kita membangun "perasaan" buat orang yang
menggunakannya. Warna itu punya kekuatan buat memengaruhi mood secara instan,
Iho. Misalnya saja, kalau kita pakai skema monokromatik, kesan yang muncul biasanya
lebih serius, bersih, dan profesional cocok banget buat aplikasi kantoran. Tapi kalau
kita geser ke warna-warna analogus yang letaknya berdekatan di lingkaran warna,
suasananya bakal berubah jadi lebih adem dan menenangkan di mata.

Beda lagi ceritanya kalau kita berani pakai warna triadik yang lebih kontras;
tampilannya pasti terasa jauh lebih hidup dan dinamis, meskipun memang harus lebih
hati-hati supaya tidak berantakan. Intinya sih, keselarasan itu harga mati. Jangan
sampai niatnya pengen tampil beda, tapi malah bikin mata pengguna capek atau
bingung karena tabrakan warna yang nggak jelas arahnya. Kalau warnanya sudah
selaras, pengguna bakal betah berlama-lama karena tampilannya terasa nyaman dan
nggak bikin pusing.
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Gambar 11.13: Contoh Penerapan Prinsip Keselarasan Warna (Color Harmony)
dalam Layout Ul pada web

Penting untuk diingat, prinsip Nirmana itu sebenarnya bukan sekadar teori seni yang
harus dihafal di luar kepala, tapi justru menjadi pondasi estetika paling mendasar dalam
membangun sebuah Ul. Kalau kita sudah benar-benar paham dan bisa menguasai prinsip ini,
rasanya jauh lebih mudah untuk menciptakan antarmuka digital yang tidak hanya enak
dipandang mata, tapi juga punya alur yang jelas dan terasa "ramah" saat digunakan.

Jujur saja, tanpa sentuhan Nirmana yang pas, desain aplikasi atau website yang kita
buat itu punya risiko besar bakal kelihatan berantakan sekali. Mata pengguna bisa cepat lelah,
atau yang lebih buruk lagi, mereka jadi bingung karena navigasinya tidak beraturan. Jadi, ya,
penerapan prinsip-prinsip ini sebenarnya adalah batas tipis antara desain yang berjiwa dengan
desain yang cuma asal tumpuk elemen visual saja.
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Nirmana: Resep Rahasia di Balik Ul yang Berjiwa dan Fungsional
Penerapan prinsip Nirmana dalam layout Ul mengubah elemen visual statis menjadi
pengalaman digital yang intuitif, stabil, dan manusiawi melalui pengaturan konsistensi,
proporsi, serta harmoni warna. Tanpa fondasi estetika ini, antarmuka berisiko menjadi
tumpukan elemen yang melelahkan mata dan membingungkan pengguna saat bernavigasi.

Kesimpulan

Pada akhirnya, kalau kita melihat kembali bagaimana prinsip Nirmana ini melebur ke
dalam desain interaktif dan Ul, ada satu hal yang jadi makin jelas: teori dasar seni rupa itu
ternyata nggak pernah basi. Meskipun zaman sudah serba digital dan modern, fondasi lama
seperti kesatuan, keseimbangan, sampai harmoni tetap jadi "ruh" yang bikin aplikasi atau
website terasa lebih hidup. Prinsip-prinsip ini bukan cuma aturan biar desain kelihatan cantik
di mata saja, tapi sebenarnya jadi fondasi supaya pengguna nggak pusing dan merasa nyaman
saat memakai produk yang kita buat.

Ul yang benar-benar bagus itu bukan cuma soal keren-kerenan visual, tapi bagaimana
desain itu bisa jadi penunjuk jalan yang nggak perlu dijelaskan pakai kata-kata alias intuitif.
Apalagi sekarang ada teknologi Al yang bikin segalanya makin seru. Al bisa kasih kita saran
otomatis, bantu bikin variasi gaya dalam sekejap, sampai bikin tampilan yang terasa sangat
personal buat tiap orang. Jadi, hubungan antara Nirmana dan Ul ini bukan cuma urusan
mempercantik layar, tapi lebih ke soal bagaimana visual bisa jadi alat komunikasi yang efektif
dan tetap relevan, nggak peduli seberapa cepat zaman berubah.

Latihan Soal :

1. Jelaskan bagaimana prinsip kesatuan (unity) dalam Nirmana dapat diterapkan pada
desain antarmuka sebuah aplikasi mobile.

2. Berikan contoh bagaimana ritme visual membantu memperjelas navigasi dalam
sebuah website.

3. Menurut Anda, apa tantangan terbesar dalam menjaga keseimbangan estetika dan
fungsionalitas dalam Ul berbasis Al?

4. Bandingkan peran prinsip Nirmana dalam desain grafis cetak dengan desain antarmuka
digital. Apa persamaan dan perbedaannya?

5. Buatlah analisis singkat tentang sebuah aplikasi atau website yang Anda anggap
berhasil menerapkan prinsip Nirmana. Sebutkan minimal tiga prinsip yang terlihat dan
jelaskan fungsinya.
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BAB XII
DESAIN GENERATIF DAN KREATIVITAS KOLABORATIF DENGAN Al

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami konsep dasar desain generatif dengan bantuan kecerdasan buatan,
menganalisis perubahan peran desainer dalam era kolaborasi manusia dan Al, serta mampu
mengkritisi tantangan etika, hak cipta, dan orisinalitas dalam praktik desain komunikasi visual
kontemporer.

Tujuan Instruksional Khusus
e Menjelaskan konsep desain generatif dalam konteks Desain Komunikasi Visual (DKV).
e Menganalisis perubahan peran desainer dari eksekutor visual menjadi kurator dan
kolaborator dalam proses kreatif berbasis Al.
e Mengidentifikasi tren baru dalam industri kreatif seperti prompt-based design.
e Mengevaluasi persoalan etika, hak cipta, dan tantangan orisinalitas yang muncul dalam
praktik desain generatif dengan Al.

alau kita perhatikan setahun atau dua tahun belakangan ini, rasanya teknologi Al itu

sudah benar-benar mengacak-acak dalam artian positif cara kita bekerja di dunia

kreatif, terutama buat anak-anak Desain Komunikasi Visual (DKV). Munculnya nama-
nama seperti DALL-E atau MidJourney itu bikin visualisasi ide yang dulu butuh waktu berhari-
hari, sekarang bisa selesai cuma lewat ketikan teks atau prompt saja. Kita nggak harus selalu
mulai dari nol, pegang pensil, atau ribet sama teknis lukis digital yang rumit buat sekadar
melihat gambaran kasar sebuah konsep. Proses desain jadi terasa jauh lebih cepat, terbuka,
dan jujur saja, bikin kita jadi punya lebih banyak waktu buat eksplorasi gaya visual yang tadinya
mungkin nggak kepikiran karena keterbatasan skill teknis.

Tapi ya, di balik kemudahan itu, posisi desainer juga ikutan bergeser. Kalau dulu kita
ini ibaratnya "pencipta tunggal" yang ngerjain semuanya sendirian, sekarang peran kita lebih
mirip seperti seorang kurator atau sutradara yang lagi ngobrol bareng mesin. Al itu memang
jago nyodorin banyak pilihan visual, tapi tetap saja, mesin itu nggak punya rasa. Di sinilah tugas
kita buat menilai, memilih, dan mengarahkan biar hasilnya tetap "nyambung" sama pesan dan
nilai estetika yang mau disampaikan. Tanpa sentuhan manusia, hasil Al seringnya cuma jadi
gambar bagus yang kosong makna.

Tentu saja, tren ini bawa kegelisahan juga, terutama soal etika dan hak cipta. Banyak
yang bertanya-tanya, sebenarnya karya hasil bareng Al ini punya siapa? Masih bisa disebut
orisinal nggak sih? Pertanyaan-pertanyaan "abu-abu" kayak gini yang sekarang jadi bahan
obrolan hangat di kampus maupun industri. Makanya, penting banget buat mahasiswa DKV
buat nggak cuma sekadar tahu cara pakai Al, tapi paham gimana ekosistem kreatif ini berubah.
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Kita harus siap mental dan skill buat menghadapi lanskap industri yang nggak akan pernah
sama lagi.

12.1 KONSEP DESAIN GENERATIF DALAM DESAIN KOMUNIKASI VISUAL (DKV)

Kalau kita melihat apa yang terjadi di dunia DKV belakangan ini, rasanya teknologi itu
bukan lagi cuma sekadar "tempelan" atau alat bantu biasa, ya. Kita sudah sampai di satu titik
di mana desain dan teknologi itu sudah jadi satu kesatuan yang sulit dipisahkan. Nah, salah
satu hal yang paling bikin penasaran tapi jujur saja, agak bikin deg-degan juga adalah
munculnya konsep desain generatif. Di sini, proses kreatif kita mulai bergeser. Karya nggak
lagi lahir murni cuma dari goresan tangan di kertas atau klik mouse yang kita kontrol secara
manual dari detik pertama sampai selesai.

Lucunya, kita sekarang malah seperti sedang berbagi peran dengan algoritma atau
sistem cerdas. Kita kasih umpan, lalu mereka mengolahnya jadi sesuatu yang terkadang nggak
pernah terlintas sedikit pun di kepala kita sebelumnya. Jadi, desain generatif ini jangan cuma
dilihat sebagai "aplikasi baru" buat bikin gambar instan. Ini lebih ke soal cara pandang baru
tentang gimana sebuah ide bisa tumbuh dan mekar lewat kolaborasi unik. Ada perpaduan
antara logika mesin yang super cepat dan intuisi manusia yang punya rasa. Kedengarannya
memang agak futuristik, tapi ya, inilah kenyataan baru di meja kerja desainer sekarang.

1. Definisi dan Karakteristik Desain Generatif

Kalau mau bicara jujur, memahami desain generatif itu sebenarnya seperti melihat

cara kerja alam, tapi dalam versi kode digital. Jadi, kalau biasanya kita menggambar

satu per satu garis pakai tangan, di desain generatif ini pendekatannya sedikit berbeda.

Kita menggunakan bantuan algoritma, hitungan matematika, atau yang lagi ramai

sekarang itu, kecerdasan buatan (Al). Tujuannya buat apa? Ya, untuk menciptakan

bentuk-bentuk visual secara otomatis. Kuncinya ada pada aturan main yang kita buat
sendiri (rule-based) atau lewat perintah ketikan teks yang sering kita sebut prompt-
based.

Ada perbedaan yang lumayan terasa kalau dibandingkan dengan cara desain

konvensional. Biasanya kan desainer itu jadi "bos besar" alias pemegang kendali penuh

atas setiap piksel di layar, dari awal sampai jadi. Nah, di desain generatif ini, situasinya
lebih mirip seperti kerja tim. Desainer bertindak sebagai pemberi arah, lalu sistem Al
yang mengeksekusi kemungkinannya. Jadi, hasil akhirnya itu bukan cuma murni karya
tangan kita, tapi lebih ke buah dari interaksi bolak-balik antara kreativitas manusia dan
logika mesin. Kedengarannya memang agak aneh buat yang terbiasa kerja manual, tapi
di sinilah letak serunya hasilnya seringkali di luar ekspektasi.
Karakteristik utama desain generatif antara lain:
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KARAKTERISTIK & POTENSI
DESAIN GENERATIF DALAM DKV

TRADISIONAL GENERATIF
Kreativitas @) Kreativitas
manual 1° algoritmik
Eksplorasi @ Eksperimen
terbatas W cepat
Karya iasi 6 @
orfsinal @ @ Variasi luas O
Desainer @) Desainer O
sebagai [\) sebagai kurator (V9
Gambar 12.1: Skema perbandingan tradisional vs generatif dalam DKV

Kalau kita bedah lebih dalam, ada beberapa hal yang bikin desain generatif ini terasa
"ajaib" sekaligus menantang buat cara kerja kita sebagai orang desain. Karakteristiknya
memang beda banget sama cara lama yang biasanya kita lakukan sambil ngopi di
depan layar berjam-jam.

Pertama, ada yang namanya automasi kreatif. Ini bagian yang cukup gila sih, karena
sekali klik atau kirim instruksi, sistem bisa langsung menyemburkan karya visual dalam
jumlah banyak sekaligus. Bayangkan, variasinya bisa luas banget, dari yang gayanya
clean sampai yang abstrak banget, semuanya muncul otomatis. Terus, ini nyambung
ke poin kedua, yaitu eksperimen yang super cepat. Dulu kalau mau buat sepuluh
alternatif layout saja mungkin butuh waktu seharian sampai mata perih, tapi sekarang,
satu prompt saja bisa kasih puluhan sampai ratusan opsi dalam hitungan menit. Jadi,
proses iterasi atau bongkar-pasang desain itu nggak lagi jadi beban mental yang berat.
Hal lain yang menurut saya paling unik adalah keterbukaan hasilnya. Karena kita
"berbagi" kreativitas sama mesin, hasil akhirnya sering kali nggak bisa ditebak 100%.
Kadang muncul estetika baru yang aneh tapi keren, sesuatu yang mungkin nggak
pernah terlintas di otak kita sebagai manusia. Di sinilah letak kolaborasinya. Kita nggak
lagi cuma jadi tukang gambar atau pelaku eksekusi yang sibuk sama teknis pen tablet,
tapi pelan-pelan bergeser jadi kurator atau pengarah visual. Tugas kita sekarang adalah
memilih mana yang paling punya "nyawa" dan mengarahkan mesin itu biar hasilnya
nggak meleset dari tujuan awal.

Konteks Desain Generatif dalam DKV

Kalau kita tarik ke dunia DKV, kehadiran desain generatif ini sebenarnya membawa
perubahan yang cukup besar atau bahkan bisa dibilang radikal. Dulu, kehebatan
seorang desainer itu sering diukur dari seberapa jago dia menggambar pakai tangan,
melukis, atau seberapa lincah jemarinya mengoperasikan software grafis yang rumit
itu. Tapi sekarang, zamannya sudah beda. Fokus kita pelan-pelan bergeser; bukan lagi
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cuma soal "cara bikinnya", tapi lebih ke "apa idenya". Kemampuan konseptual dan
strategi komunikasi visual justru jadi harga mati di era ini.

Coba bayangkan beberapa skenario serunya di lapangan. Untuk urusan perancangan
poster atau identitas visual, Al itu ibarat asisten yang nggak kenal lelah; dia bisa kasih
kita puluhan gaya poster cuma dari satu ide kampanye saja. Begitu juga pas kita lagi
mentok soal eksplorasi warna dan komposisi. Kita bisa dengan mudah bongkar-
pasang palet warna, tipografi, sampai tata letak buat cari mana yang paling pas di hati
dan enak dilihat.

Bahkan yang lebih keren lagi, kita bisa melakukan simulasi estetika lintas budaya. Al
itu jago banget mencampurkan unsur desain dari berbagai zaman misalnya, apa
jadinya kalau gaya Art Deco yang klasik itu digabung sama nuansa futurisme? Hasilnya
bisa jadi gaya baru yang benar-benar segar. Terakhir, buat teman-teman yang main di
ranah UI/UX, desain generatif ini membantu banget buat bikin prototyping cepat. Jadi,
kita bisa rancang dulu layout kasarnya secara otomatis buat diuji, baru setelah itu kita
poles pelan-pelan secara manual biar makin mantap.

Perancangan Poster Eksplorrai Warna & Komposisiai

Protopying Cepat Ul/UX

Tent Prompe: £.commenrce app for cdothes

Gambar 12.2: Ilustrasi Ekosistem Desain Generatif dalam Alur Kerja DKV Modern

3. Perspektif Teoretis: Antara Kreativitas Manusia dan Kreativitas Mesin
Kalau kita duduk santai sambil memperhatikan bagaimana Al bekerja, pasti akan
muncul satu pertanyaan yang bikin kita sedikit merenung: "Ini mesin benar-benar
kreatif atau cuma pintar mengolah data yang sudah ada, sih?"

130



Sebenarnya, ada perbedaan mendasar yang sulit banget buat disamakan. Kreativitas
kita sebagai manusia itu kan lahir dari perjalanan hidup, intuisi yang sering kali muncul
tiba-tiba, sampai ke pemahaman kita soal budaya dan filosofi. Ada rasa dan makna
simbolis yang kita selipkan di setiap karya. Sementara Al? Ya, dia bekerja pakai logika
data dan pola-pola matematika. Memang sih, dia bisa menghasilkan bentuk visual yang
terlihat sangat segar dan baru, tapi perlu diingat kalau "kreativitas" mesin itu sifatnya
derivatif dia masih sangat tergantung pada data apa yang pernah kita kasih buat dia
pelajari.

Jadi, kalau kita bedah pakai teori estetika, desain generatif ini sebenarnya lebih pas
kalau kita sebut sebagai augmentasi atau perluasan kreativitas, bukannya pengganti
manusia. Al memang hebat dalam membuka pintu kemungkinan estetika yang luar
biasa luas, tapi tetap saja, dia butuh "ruh" dari kita. Manusia tetap jadi penentu arah,
pemberi makna, dan penjaga agar komunikasi visualnya nggak melenceng dari tujuan
awal.

Tentu, ada sisi asyik dan sisi menantangnya. Potensinya jelas besar sekali; kita bisa
eksplorasi visual dengan kecepatan yang nggak masuk akal dulu, tren-tren baru
bermunculan, dan kolaborasi jadi terasa lebih luwes. Tapi ya, ada batasannya juga yang
harus kita sadari. Karena Al belajar dari data lama, ada risiko karya jadi kurang orisinal
atau malah gaya desain kita jadi seragam semua gara-gara pakai sistem yang itu-itu
saja. Belum lagi soal urusan etika hak cipta dan cara Al merepresentasikan budaya yang
sering kali masih terasa "kaku".

Gambar 12.3: Visualisasi Simbolis Perbedaan Kreativitas Manusia dan Al

4. Potensi dan Keterbatasan dalam DKV
Kalau kita bicara jujur soal penerapan teknologi ini di lapangan, sebenarnya ada sisi
terang yang bikin kita bersemangat, tapi ada juga ganjalan yang tetap harus
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diwaspadai. Sisi asyiknya atau potensinya, Al itu benar-benar jadi penyelamat waktu
untuk urusan eksplorasi visual. Kita jadi punya ruang eksperimen yang luas banget;
mencoba estetika yang aneh-aneh pun jadi terasa lebih enteng. Efeknya, tren-tren
visual baru jadi bermunculan lebih cepat, dan buat kita yang sering kerja bareng tim
dari disiplin ilmu lain, kolaborasi jadi terasa jauh lebih luwes.

Namun, ya itu tadi, nggak ada yang sempurna. Kita juga harus berhadapan dengan
keterbatasan yang cukup nyata. Masalah utamanya ada pada orisinalitas. Karena Al itu
belajarnya dari data-data lama, terkadang ada rasa "kurang asli" di hasilnya. Terus, ada
risiko besar yang namanya homogenisasi gaya bayangkan kalau semua desainer pakai
tools dan sistem yang sama, lama-lama karya kita semua bisa terlihat seragam dan
membosankan, kan? Belum lagi pusingnya memikirkan isu etika soal hak cipta atau
gimana caranya supaya mesin ini nggak salah dalam merepresentasikan budaya
tertentu yang sifatnya sangat sensitif. Jadi, ya, kita memang harus tetap jadi "rem" di
tengah kecepatan mesin ini.

Navigasi Desain: Menyeimbangkan Kecepatan Mesin dan Etika Kreativitas

Al menawarkan lompatan besar dalam kecepatan eksplorasi visual dan kolaborasi lintas
disiplin bagi desainer DKV. Meski begitu, tantangan seperti risiko keseragaman gaya dan
isu etika hak cipta menuntut desainer untuk tetap kritis dalam menjaga nilai orisinalitas
sebuah karya.

12.2 PERUBAHAN PERAN DESAINER DARI EKSEKUTOR KE KURATOR

Kalau kita perhatikan baik-baik, cara kerja desainer sekarang itu sudah benar-benar
bergeser jauh. Dulu, kita ini seolah-olah dituntut jadi "tukang" yang harus serba bisa; mulai
dari cari ide, corat-coret sketsa, sampai pusing sendiri di depan monitor buat operasikan
software desain berjam-jam. Pokoknya, dari nol sampai jadi, semuanya ada di tangan kita.
Tapi sekarang, dengan adanya Al generatif, peran kita bukan lagi sekadar jadi "tangan
pekerja". Kita pelan-pelan berubah posisi jadi semacam sutradara atau kurator yang bekerja
bareng mesin cerdas.

Jujur saja, di paradigma lama, kalau kita nggak jago gambar atau nggak hafal seluk-
beluk teknis produksi, rasanya belum jadi desainer beneran. Prosesnya pun lama dan
melelahkan karena semuanya manual. Tapi coba lihat sekarang; Al bisa menyodorkan ribuan
opsi visual cuma dalam hitungan detik. Kita nggak perlu lagi terjebak di pekerjaan teknis yang
itu-itu saja atau membosankan. Fokus kita bergeser ke hal yang lebih krusial: memilih dan
menyempurnakan. Kita jadi kurator yang harus punya insting tajam buat menilai, mana sih
visual yang bukan cuma bagus, tapi juga punya nyawa, relevan secara budaya, dan nyambung
sama pesan yang mau disampaikan.

Ini yang menarik, desainer masa kini itu nggak cuma harus jago pakai software
tradisional, tapi juga harus pintar "ngobrol" sama mesin lewat prompting. Prosesnya memang
jadi lebih singkat, tapi kualitas akhirnya tetap ada di tangan kita. Al itu cuma mesin pembuat
ide, sedangkan kita adalah pengendali maknanya. Jadi, nilai kita sebagai desainer bukan lagi
soal seberapa lincah tangan kita, tapi seberapa strategis otak kita dalam mengarahkan visual
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tersebut. Kita bukan lagi sekadar pembuat gambar, tapi penjaga narasi visual di tengah
gempuran teknologi yang serba cepat ini.

DESAINER
KURATOR

« Memilih dan menyempurnakan
hasil yang dihasilkan Al

» Bertanggung jawab sebagai
penafsir dan pengarah

Gambar 12.4: Skema perbandingan "Desainer sebagai Eksekutor vs Desainer sebagai
Kurator"

Kalau kita coba bedah pelan-pelan, sebenarnya ada pergeseran yang cukup drastis
dalam cara desainer bekerja. Di satu sisi, ada peran eksekutor tradisional yang mungkin sudah
sangat akrab dengan kita. Bayangkan saja, dulu desainer harus "berkeringat" mengerjakan
semuanya sendirian mulai dari memeras otak buat cari ide, corat-coret sketsa kasar, sampai
proses finishing yang memakan waktu lama di depan software. Di era itu, kalau tangan kita
nggak lincah menggambar atau nggak khatam soal alat-alat teknis, rasanya sulit untuk
bersaing. Semuanya serba manual, melelahkan, tapi memang di situlah nilai "kerajinan
tangan" digital kita diuiji.

Nah, sekarang ceritanya sudah beda lagi sejak ada Al. Peran kita bergeser menjadi
seorang kurator. Kita nggak lagi harus pusing dengan hal-hal teknis yang berulang; fokusnya
sekarang adalah menjadi pengarah kreatif. Tugasnya ya memilih, menyaring, dan memoles
hasil yang disodorkan oleh Al. Memang proses produksinya jadi kilat, tapi jangan salah, justru
di sini kita butuh insting yang jauh lebih tajam. Kita harus bisa memastikan kalau desain itu
nggak cuma bagus di mata, tapi juga nyambung secara estetika dan punya etika budaya yang
pas.

Di sinilah kolaborasi antara manusia dan mesin itu jadi menarik. Al memang bisa
mengeluarkan ribuan variasi visual dalam sekejap, tapi tetap saja, dia itu cuma generator
sebuah mesin tanpa perasaan. Desainerlah yang berfungsi sebagai penafsir, pemberi nyawa,
sekaligus jembatan agar karya itu punya makna bagi audiens. Sinergi ini akhirnya membawa
implikasi profesional yang baru. Desainer masa kini nggak cukup cuma modal selera seni saja;
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kita harus melek literasi Al, paham etika, dan jago dalam hal prompting serta storytelling.
Intinya, profesi desainer sekarang bukan lagi sekadar soal "bikin gambar", tapi lebih ke soal
bagaimana kita mengarahkan makna di balik visual tersebut.

Evolusi Desainer: Dari Tangan Pekerja Menjadi Sutradara Makna
Era Al mengalihkan fokus desainer dari eksekusi teknis yang repetitif menjadi peran
kurator strategis yang mengandalkan ketajaman insting dan literasi prompting. Desainer
kini berfungsi sebagai penjaga narasi dan pemberi "nyawa” pada visual mesin agar tetap
relevan, beretika, dan memiliki kedalaman makna bagi audiens.

12.3 TREN PROMPT-BASED DESIGN DALAM INDUSTRI KREATIF

Kalau kita bicara soal tren industri kreatif belakangan ini, rasanya tidak mungkin
melewatkan fenomena prompt-based design. Istilah ini sebenarnya cara keren untuk
menggambarkan bagaimana sekarang kita mendesain lewat kata-kata. Jadi, alih-alih langsung
sibuk dengan pen tablet atau menggeser-geser kursor, kita justru lebih banyak berkomunikasi
dengan sistem Al lewat instruksi teks atau yang biasa kita sebut prompt. Di titik inilah,
kekuatan imajinasi dan kemampuan verbal kita diuji; seberapa jelas dan spesifik kita bisa
memberikan perintah untuk mewujudkan visual yang ada di kepala.

Transformasi yang dibawa ke dunia industri benar-benar terasa nyata. Platform seperti
MidJourney atau DALL-E itu ibarat pintu gerbang baru yang menghapus batasan teknis yang
dulu sering menghambat. Sekarang, mau cari ide atau bikin alternatif visual sebanyak apa pun
bisa kelar dalam waktu singkat. Hal ini otomatis membuat "keahlian merangkai kata" jadi
kompetensi baru yang wajib dikuasai desainer modern. Kita tidak lagi cuma dituntut jago
gambar, tapi juga harus mahir jadi semacam prompt engineer sekaligus kurator. Kita yang
pegang kendali untuk menyaring mana hasil Al yang benar-benar punya "ruh" dan sesuai
dengan prinsip estetika Nirmana, bukan sekadar gambar bagus yang kosong makna.

Namun, jujur saja, di balik segala kemudahannya, tren ini membawa dilema yang
cukup berat. Masalah orisinalitas dan hak cipta itu masih jadi perdebatan panas, apalagi
karena kita tahu Al belajar dari karya-karya seniman lain yang sudah ada. Ada juga ketakutan
kalau gaya visual kita malah jadi seragam karena semua orang pakai prompt yang mirip-mirip.
Jadi, penting untuk melihat prompt-based design ini bukan sebagai mesin pengganti
kreativitas kita. Sebaliknya, jadikan ini teman kolaborasi untuk memperkaya proses eksplorasi
visual, tanpa harus kehilangan identitas kita sebagai desainer.

Contoh Penerapan Prompt-Based Design:
1. Desain Poster Musik

Mari kita coba lihat bagaimana teknis prompting ini bekerja dalam situasi nyata.

Bayangkan saja kita sedang diminta membuat poster untuk sebuah festival musik

elektronik. Alih-alih langsung berkutat dengan layer-layer di Photoshop dari awal yang

terkadang bikin pusing sendiri, kita bisa mencoba "berdiskusi" dengan Al.

Misalnya, kita cukup memasukkan kalimat seperti ini: “A vibrant neon-style poster for

an electronic music festival, futuristic typography, dark background with glowing

abstract shapes.” Intinya sih, kita minta poster bergaya neon yang warnanya benar-
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benar menyala, pakai tipografi futuristik yang kaku tapi keren, dan latar belakang gelap
biar bentuk-bentuk abstrak yang bercahaya itu terlihat menonjol. Dalam hitungan
detik, Al bakal menyodorkan visual poster dengan efek neon yang pas dan komposisi
yang mungkin belum terpikirkan oleh kita sebelumnya.

Gambar 12.5: Hasil Al Poster Musik

Poin penting buat teman-teman mahasiswa, jangan telan mentah-mentah hasil itu.
Memang luar biasa sih, cuma dengan satu kalimat deskriptif, visual awal yang sudah
"jadi" bisa langsung muncul di depan mata. Tapi, di sinilah tugas kita dimulai. Hasil Al
ini anggap saja sebagai bahan mentah atau sketsa awal yang tetap butuh sentuhan
kurasi dan finishing dari kita sebagai desainer. Kita yang menentukan apakah
cahayanya terlalu berlebihan atau tipografinya perlu digeser sedikit biar lebih enak
dibaca. Jadi, teknologinya cepat, tapi selera tetap punya kita.

llustrasi Editorial untuk Artikel Jurnal

Contoh lainnya yang sering banget kita temui adalah pas lagi butuh ilustrasi editorial
untuk artikel jurnal. Pernah nggak sih, sudah punya tulisan yang dalam
pembahasannya, tapi bingung mau kasih visual apa biar nggak terlihat membosankan?
Nah, di sinilah peran prompting tadi jadi penyelamat.

Bayangkan kita tinggal masukkan perintah sederhana: “Minimalist flat illustration
showing human-Al collaboration in creative work, pastel color palette, simple
geometric shapes.” Kita minta gaya flat design yang minimalis, warnanya pakai pastel
biar adem di mata, dan bentuk-bentuknya nggak usah aneh-aneh, cukup geometris
sederhana saja. Hasilnya? Al bisa langsung menyodorkan ilustrasi yang pas buat
mendukung isi konten. Ini benar-benar memudahkan pekerjaan desainer atau jurnalis
yang harus kejar tayang tapi tetap ingin visualnya kelihatan estetik dan nyambung
sama topik "kerjasama manusia dan mesin".
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Gambar 12.4 Hasil Al llustrasi Editorial untuk Artikel Jurnal

Pelajaran penting buat teman-teman mahasiswa di sini sebenarnya bukan cuma soal
hasilnya yang cepat jadi. Tapi lebih ke gimana sebuah prompt yang detail dan terarah
itu bisa melahirkan visual yang benar-benar sejalan dengan konsep komunikasi yang
kita mau. Jadi, jangan asal kasih perintah pendek. Semakin kita paham elemen-elemen
desain seperti palet warna dan komposisi bentuk maka hasil dari Al ini pun bakal makin
mendekati apa yang ada di imajinasi kita.

Desain Antarmuka Aplikasi (Ul)

Sekarang, mari kita lihat bagaimana prompting masuk ke wilayah yang lebih teknis,
seperti desain antarmuka aplikasi atau Ul. Bayangkan kita sedang ada proyek
membuat aplikasi mobile banking. Biasanya, kalau pakai cara manual, kita bakal pusing
duluan mengatur grid, memikirkan warna yang terlihat terpercaya, sampai mencari
ikon yang pas. Tapi, coba deh pakai cara ini: masukkan perintah “"Modern mobile
banking app dashboard, clean layout, light theme, professional color scheme with blue
and white, 3D style icons." Hasilnya? Al bisa langsung menyodorkan konsep layout
yang bersih banget. Dominasi warna biru dan putihnya langsung memberikan kesan
profesional, plus ada sentuhan ikon bergaya 3D yang bikin tampilannya nggak kuno.
Tipografinya pun biasanya sudah tertata dengan rapi. Ini benar-benar membantu kita
buat melihat visual kasar atau moodboard secara instan tanpa harus menggambar
satu-satu tombolnya dari nol.
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Gambar 12.5: Hasil Al Desain Antarmuka Aplikasi (Ul)

Penting banget buat teman-masing mahasiswa paham, bahwa prompt di sini
fungsinya sebagai percepat eksplorasi. Jangan cuma berhenti di hasil Al itu saja.
Jadikan visual tersebut sebagai kerangka ide awal sebelum kalian bawa masuk ke
software desain UlI/UX yang sesungguhnya. Jadi, Al yang kasih "pancingan" ide tata
letaknya, lalu kita yang eksekusi detail pengalaman penggunanya agar benar-benar
berfungsi dengan baik.

Seni Instruksi: Transformasi Narasi Menjadi Eksplorasi Visual

Prompt-based design mengalihkan keunggulan desainer dari keterampilan teknis manual
ke kemampuan verbal dalam mengarahkan Al untuk menghasilkan draf visual secara
instan. Meski mempercepat proses ideasi pada berbagai proyek DKV, hasil mesin ini
tetaplah bahan mentah yang wajib dikurasi dan disempurnakan oleh intuisi manusia agar
memiliki kedalaman makna.

12.4 TANTANGAN ETIKA DAN HAK CIPTA DALAM DESAIN GENERATIF

Jujur saja, di balik segala kemudahan dan kecanggihan Al yang kita bahas tadi, ada satu
ganjalan besar yang sering bikin para desainer sulit tidur nyenyak: soal etika dan hak cipta.
Kalau di dunia desain tradisional, semuanya terasa simpel; siapa yang pegang pensil, dialah
pemilik karyanya. Tapi sekarang? Masalahnya jadi abu-abu banget. Coba bayangkan, kalau
sebuah gambar keren muncul cuma gara-gara satu baris teks, lalu siapa pemilik sahnya? Apa
orang yang mengetik perintahnya, perusahaan yang bikin algoritmanya, atau malah karyanya
dianggap nggak punya hak cipta sama sekali karena mesin yang bikin?

Masalah yang paling sering bikin panas itu soal "curhatan" para seniman yang merasa
karyanya "dicuri" tanpa izin buat melatih otak si Al ini. Inilah yang memicu perdebatan soal
plagiarisme. Kadang, Al bisa dengan gampangnya meniru gaya khas seniman tertentu
misalnya kalau kita kasih perintah bikin lukisan ala Van Gogh. Mesin akan menyuguhkan visual
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yang mirip banget sama goresan aslinya. Nah, di sini batas antara "mencari inspirasi" sama
"pelanggaran hak cipta" jadi makin tipis dan membingungkan.

Selain itu, rasanya kita butuh yang namanya transparansi. Kalau memang karyanya
hasil bantuan Al, ya sebaiknya jujur saja, supaya publik nggak merasa tertipu dan tetap bisa
menghargai mana yang murni hasil keringat manusia dan mana yang kolaborasi sama mesin.
Wajar saja kalau teman-teman di industri kreatif merasa khawatir bakal tergeser karena klien
cari yang murah dan instan. Padahal, Al harusnya diposisikan sebagai mitra, bukan pengganti.
Jadi, tantangan ke depan bukan cuma soal seberapa canggih teknologinya, tapi gimana kita
bisa tetap menjaga keadilan dan rasa hormat terhadap orisinalitas di tengah gempuran digital
yang makin nggak terbendung ini.

Dilema Digital: Menjaga Etika di Persimpangan Inovasi

Pengqunaan Al dalam desain memicu ketidakpastian hukum terkait kepemilikan hak cipta
dan risiko plagiarisme gaya karena datasetnya sering kali menggunakan karya seniman
tanpa izin. Oleh karena itu, transparansi dan kejujuran dalam proses kreatif menjadi
kunci utama untuk tetap menghargai orisinalitas manusia di tengah gempuran teknologi
instan.

Kesimpulan

Dari apa yang sudah kita bahas sepanjang bab ini, jelas sekali kalau kehadiran Al
generatif itu benar-benar mengubah wajah dunia desain komunikasi visual kita. Rasanya
seperti sedang melihat batas-batas kreativitas ditarik jauh lebih lebar; prinsip desain yang dulu
cuma ada di ujung jari manusia, sekarang bisa berkembang lewat kolaborasi seru dengan
mesin yang sanggup menyodorkan ribuan opsi visual cuma dari instruksi sederhana. Peran kita
pun ikut bergeser nggak lagi sekadar jadi "tukang gambar" yang sibuk dengan urusan teknis,
tapi naik kelas jadi semacam kurator atau pengarah ide yang harus pintar-pintar menentukan
mana visual yang punya nilai estetika paling tinggi.

Tren prompt-based design ini seolah menegaskan kalau sekarang senjata utama kita
adalah bahasa, imajinasi, dan kemampuan buat mengarahkan ide. Tapi ya, jujur saja, di balik
semua kecanggihan itu, kita masih punya "PR" besar soal etika dan hak cipta. Pertanyaan
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tentang siapa pemilik sah sebuah karya atau gimana nasib seniman di masa depan itu masih
jadi perdebatan yang cukup alot dan sering bikin cemas. Makanya, penting banget buat kita
melihat Al ini bukan sebagai ancaman atau sekadar alat instan, tapi lebih sebagai mitra kerja.
Mitra yang memang membukakan pintu kreativitas baru, tapi di saat yang sama juga
menuntut kita untuk tetap punya tanggung jawab moral dan kesadaran kritis dalam setiap
karya yang kita lahirkan.

Latihan Soal

1. Jelaskan bagaimana konsep desain generatif berbeda dari desain tradisional dalam
konteks Desain Komunikasi Visual.

2. Bagaimana pergeseran peran desainer dari eksekutor menjadi kurator memengaruhi cara
kita memandang profesi desain di era Al?

3. Berikan contoh penerapan prompt-based design dalam industri kreatif dan analisis
kelebihan serta kekurangannya.

4. Menurut Anda, siapa yang seharusnya memiliki hak cipta atas karya yang dihasilkan oleh
Al generatif, dan mengapa?

5. Bagaimana cara yang tepat bagi desainer muda agar tetap relevan di tengah maraknya
teknologi Al generatif?
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BAB XIil
VISUAL BRANDING DI ERA DIGITAL DAN METAVERSE

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa memahami konsep, strategi, dan dinamika visual branding di era digital dan
metaverse, serta mampu menganalisis bagaimana transformasi teknologi mengubah cara
brand berinteraksi dengan audiens melalui identitas visual yang imersif.

Tujuan Instruksional Khusus

* Menjelaskan pengertian dan peran visual branding dalam konteks digital dan metaverse.

e Menganalisis perbedaan pendekatan branding konvensional dengan branding berbasis
teknologi imersif.

e Mengidentifikasi elemen visual branding yang relevan untuk platform digital dan
metaverse.

* Mengevaluasi peluang dan tantangan bagi desainer dalam mengembangkan identitas
visual brand di ruang virtual.

alau kita perhatikan, cara sebuah brand memperkenalkan diri sekarang sudah jauh

berbeda dari zaman dulu. Dulu mungkin urusan branding itu cukup selesai di urusan

bikin logo keren, milih tipografi yang pas, atau menentukan palet warna buat dipasang
di papan billboard dan brosur cetak. Tapi sekarang? Dunianya sudah berubah total.
Transformasi digital membawa identitas visual masuk jauh lebih dalam ke ruang-ruang yang
bahkan tidak terbayangkan sebelumnya, seperti metaverse. Sekarang, kehadiran teknologi
realitas virtual (VR), augmented reality (AR), hingga dunia 3D yang serba imersif memberikan
kesempatan bagi sebuah merek untuk benar-benar "menyapa" audiensnya dengan cara yang
lebih personal. Visual branding bukan lagi sekadar gambar mati yang statis, tapi sudah jadi
elemen yang hidup, bisa bergerak, dan bisa diajak berinteraksi langsung oleh penggunanya.

Situasi ini sebenarnya bikin peran desainer komunikasi visual jadi semakin krusial
sekaligus menantang. Tugasnya tidak lagi cuma bikin estetika yang enak dipandang atau
konsisten saja. Lebih dari itu, desainer harus benar-benar paham bagaimana orang
berperilaku dan merasakan pengalaman di dunia digital yang serba interaktif ini. Membangun
branding di era metaverse itu ibarat menciptakan sebuah semesta kecil; ada peluang besar
untuk membangun ikatan emosional yang jauh lebih dalam dengan konsumen. Visual yang
dihadirkan harus terasa nyata dan punya makna, sehingga orang tidak cuma melihat brand
tersebut, tapi benar-benar masuk dan merasakannya secara langsung.
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13.1 PENGERTIAN DAN PERAN VISUAL BRANDING DI ERA DIGITAL DAN METAVERSE

Kalau kita membicarakan visual branding di zaman sekarang, rasanya sudah jauh
melampaui sekadar urusan bikin logo atau memilih font yang cantik. Intinya memang tetap
soal representasi identitas melalui elemen visual mulai dari logo, warna, tipografi, sampai ke
ikon dan animasi yang makin beragam. Tapi, di tengah hiruk-pikuk era digital dan hadirnya
metaverse, fungsi visual branding sudah bergeser drastis. la bukan lagi sekadar "tanda
pengenal" yang ditempel di sana-sini, melainkan sudah jadi semacam jembatan pengalaman
yang menghubungkan merek dengan audiensnya di dalam ruang yang serba interaktif.

Dulu, di era konvensional, kita mungkin sudah merasa cukup kalau branding sudah
nampang di poster, brosur, atau billboard besar di pinggir jalan. Media-media itu sifatnya
statis, hanya diam dan bisa dipandang. Namun, sekarang situasinya jauh lebih menantang
sekaligus seru. Di era digital dan metaverse, branding harus bisa tampil dinamis, adaptif,
bahkan mengajak audiens buat ikut berpartisipasi di dalamnya. Ini menuntut para desainer
untuk tidak cuma sibuk memikirkan "ini kelihatannya bagus nggak ya secara estetika?", tapi
juga harus mulai memikirkan konteks platformnya, bagaimana pengalaman penggunanya
nanti, sampai ke interaksi apa yang sebenarnya bisa dibangun antara sebuah brand dan orang-
orang yang melihatnya. Jadi, branding sekarang itu soal rasa dan pengalaman, bukan cuma
soal gambar.

Kalau kita bicara soal wujud visual branding di dunia metaverse, bayangannya sudah
jauh melampaui gambar dua dimensi yang biasa kita lihat di layar ponsel. Di sana, semuanya
jadi lebih nyata dan bisa dieksplorasi. Misalnya saja, logo bukan lagi sekadar lambang kaku di
pojok atas, tapi sudah bertransformasi menjadi logo 3D yang interaktif. Pengguna bisa
melihatnya dari segala arah, memutarnya, atau bahkan "menyentuhnya" secara virtual.
Rasanya jadi lebih personal karena ada interaksi fisik di situ, meski lewat perantara digital.
Belum lagi kalau kita bahas soal maskot digital atau avatar. Ini seru banget, karena brand jadi
punya "wajah" yang bisa diajak ngobrol langsung di dunia virtual. Si maskot ini nggak cuma
diam jadi penghias, tapi benar-benar bisa mewakili nilai-nilai merek dalam interaksi yang
nyata dengan audiens. Selain itu, ada juga yang namanya brand space atau lingkungan virtual.
Bayangkan sebuah toko, galeri seni, atau panggung konser digital yang dari lantai sampai
atapnya didesain khusus buat mencerminkan jati diri sebuah merek. Ditambah lagi dengan
adanya aset NFT, identitas visual brand sekarang bisa dimiliki oleh audiens dalam bentuk
koleksi digital yang eksklusif.
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KONVENSIONAL DIGITAL METAVERSE

e B

Gambar 13.1 Transformasi Visual Branding

Jadi, pada akhirnya, visual branding di era ini bukan cuma soal "tampang" perusahaan saja,

tapi gimana caranya kita menciptakan sebuah pengalaman yang benar-benar imersif, yang

bikin orang merasa punya ikatan emosional yang kuat dengan sebuah merek.

Berbicara soal peran visual branding di era sekarang, rasanya tantangannya jauh lebih

seru sekaligus menantang. Kita tidak lagi cuma bicara soal desain bagus, tapi bagaimana

desain itu bisa "bernaung" di tengah perubahan teknologi yang begitu cepat.

1.

Membedakan Identitas di Tengah Persaingan Global Bayangkan saja, setiap kali kita
membuka media sosial, ada ribuan merek yang mencoba mencuri perhatian kita dalam
hitungan detik. Di sinilah visual branding bekerja sebagai pembeda. Kalau tidak punya
karakter yang kuat dan unik, sebuah merek akan sangat mudah tenggelam dan
terlupakan begitu saja dalam arus informasi yang luar biasa padat.

Membangun Konsistensi Lintas Platform Satu hal yang kadang bikin pusing adalah
menjaga agar wajah merek tetap sama di mana-mana. Mau itu di profil media sosial,
tampilan website, aplikasi di ponsel, sampai masuk ke dunia virtual metaverse,
identitas visualnya harus tetap terasa "nyambung". Konsistensi ini penting supaya
orang tidak bingung dan tetap merasa familiar setiap kali berinteraksi dengan merek
tersebut.

Menciptakan Engagement Interaktif Sekarang jamannya komunikasi dua arah.
Branding bukan lagi sekadar pajangan yang cuma bisa dilihat, tapi sudah bisa diajak
"bermain". Misalnya saja, audiens bisa mencoba filter AR yang seru di Instagram,
berinteraksi dengan avatar, atau bahkan mencoba game yang memang dirancang
khusus oleh sebuah merek. Hubungannya jadi terasa lebih hidup dan tidak kaku.
Menghadirkan Nilai Emosional dan Imersif Visual branding punya kekuatan ajaib
untuk menyentuh sisi perasaan kita. Dengan teknologi sekarang, sebuah merek bisa
menghadirkan pengalaman yang terasa sangat nyata dan personal. Saat audiens
merasa benar-benar "masuk” ke dalam cerita yang dibangun secara digital, di situlah
ikatan emosional yang dalam mulai terbentuk.

Menjadi Bagian dari Ekonomi Kreatif Digital Yang paling menarik dari ekosistem Web3
dan metaverse adalah visual branding kini bisa punya nilai ekonomi sendiri. Identitas
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sebuah merek tidak lagi sekadar promosi, tapi bisa berubah jadi produk komersial.

Contohnya banyak, mulai dari skin karakter yang keren buat game, merchandise digital

yang eksklusif, sampai aset NFT yang bisa dikoleksi.
Contoh Kasus Nyata

Kalau mau melihat bagaimana konsep-konsep tadi benar-benar hidup di dunia nyata,
kita bisa menilik beberapa nama besar yang sudah lebih dulu terjun ke sana. Ambil contoh
Nike dengan proyek Nikeland mereka di platform Roblox. Mereka tidak cuma jualan sepatu
secara digital, tapi benar-benar membangun sebuah semesta virtual. Di sana, siapa pun bisa
masuk, seru-seruan bareng, sampai mencoba produk-produk digital terbaru mereka. Rasanya
jadi lebih dari sekadar belanja; ini soal menjadi bagian dari gaya hidup Nike yang sekarang bisa
diakses lewat avatar kita masing-masing.

Gambar 13.2: Toko Virtual Masa Depan

Lalu ada juga Gucci Garden Experience. Kalau biasanya kita membayangkan Gucci itu kaku
dan eksklusif di butik-butik mewah, di metaverse Roblox mereka justru tampil sangat imersif.
Mereka berhasil membawa elemen visual branding yang sangat khas ke dalam dunia digital
yang ajaib. Jadi, meskipun kita cuma belanja lewat layar, nuansa kemewahan dan estetika
Gucci-nya tetap terasa sangat kental seolah-olah kita benar-benar sedang berjalan di galeri
seni mereka.

Gambar 13.3: Toko Virtual Gucci Garden Experience
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Satu lagi yang nggak kalah menarik adalah langkah Adidas dengan Adidas NFT
Collection. Ini pendekatan yang sedikit berbeda karena mereka menggabungkan kekuatan
branding dengan teknologi blockchain. Lewat koleksi digital eksklusif ini, Adidas membuktikan
kalau identitas visual sebuah brand itu bisa sangat luas jangkauannya, bahkan sampai masuk
ke ranah Web3. Bukan cuma soal gaya, tapi juga soal kepemilikan aset digital yang punya nilai
tersendiri. Melihat contoh-contoh ini, rasanya masa depan desain komunikasi visual memang
sedang bergerak ke arah yang lebih seru dan tak terbatas.

. ADIDAS WEB3

Gambar 13.4: Toko Virtual Adidas NFT Collection

Revolusi Branding: Dari Identitas Visual Menjadi Pengalaman Interaktif

Visual branding di era digital dan metaverse kini bertransformasi menjadi pengalaman
imersif yang melibatkan interaksi aktif melalui logo 3D, avatar, hingga kepemilikan aset
digital berbasis blockchain. Peran desainer pun bergeser menjadi pengarah pengalaman
yang harus menjaga konsistensi merek di berbagai platform demi membangun ikatan

emosional yang nyata dengan audiens.

13.2 IDENTITAS VISUAL DAN BRANDING DALAM DUNIA VIRTUAL

Memasuki dunia metaverse dan ekosistem digital 3D, cara kita melihat identitas visual
benar-benar mengalami pergeseran besar. Rasanya sudah tidak zaman lagi kalau branding
cuma dipandang sebatas logo, pilihan huruf, atau warna yang nempel di kertas atau layar
datar dua dimensi. Sekarang, identitas itu sudah bertransformasi jadi pengalaman imersif
sesuatu yang bisa kita masuki dan jelajahi. Di sini, branding bukan lagi soal "gimana tampilan
mereknya?", tapi lebih ke "gimana merek ini bisa hidup dan bernafas" di dalam lingkungan
virtual yang serba dinamis. Ada beberapa poin seru yang harus kita perhatikan dalam
perubahan ini:

1. Logo dan Simbol 3D Logo yang dulunya kaku di pojok surat atau kartu nama, sekarang
harus diputar otak biar jadi bentuk tiga dimensi. Bayangkan logo itu jadi papan reklame
raksasa di tengah kota metaverse, atau malah jadi objek interaktif yang bisa dipegang
dan dimainkan pengguna, bahkan nempel di baju avatar mereka.

2. Avatar sebagai Representasi Merek Dunia digital butuh "wajah" yang bisa diajak
ngobrol. Perusahaan sekarang mulai bikin avatar resmi yang bukan cuma jadi maskot,
tapi beneran jadi duta merek atau customer service yang melayani kita di ruang digital.
Jadi, interaksinya terasa lebih manusiawi karena ada sosok virtual yang mewakili.
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3. Ruang Virtual Bermerek (Branded Virtual Spaces) Identitas visual sekarang wujudnya
bisa jadi bangunan atau ruangan. Coba bayangkan kita masuk ke showroom mobil di
metaverse, toko baju virtual, atau galeri seni digital. Semua sudut ruangannya, dari
warna lantai sampai tinggi langit-langit, sengaja didesain buat memperkuat citra
merek itu sendiri.

4. Interaktivitas sebagai ldentitas Di metaverse, keren saja nggak cukup. Uniknya sebuah
merek sekarang diukur dari seberapa asyik kita bisa berinteraksi di dalamnya. Identitas
visual jadi makin kuat lewat pengalaman nyata seperti main game bareng (gamifikasi),
ikut event digital seru, atau sekadar ngobrol real-time.

5. Konsistensi Lintas Platform Nah, ini yang paling menantang. Meskipun formatnya
berubah-ubah dari 2D di web terus pindah ke 3D di metaverse konsistensi itu harga
mati. Warna, cara ngomong (tone), dan gaya visualnya harus tetap dijaga supaya orang
nggak bingung dan tetap merasa, "Oh, ini emang merek yang sama," di mana pun
mereka berada.

IDENTITAS VISUAL DAN
BRANDING DALAM
DUNIA VIRTUAL

IDENTITAS VISUAL IDENTITAS VISUAL =
TRADISIONAL VIRTUAL

7

2D LOGO 3D LOGO

- - BROCHIR AVATAR BERMUAL

Fel

BRANDED VIRTUARCE

WEBSITE

g | _m

INTERACTIVE GAMIFIED

Gambar 13.5: Perbandingkan Identitas Visual Tradisional dengan Identitas Visual
Virtual

Contoh Kasus:

Kalau kita mau melihat contoh yang benar-benar nyata, coba deh tengok apa yang
dilakukan Nike. Mereka membangun Nikeland di platform Roblox, dan jujur saja, ini langkah
yang jenius. Nike tidak cuma memajang logo centangnya di sana, tapi mereka menciptakan
sebuah dunia bermain yang utuh dan interaktif. Di Nikeland, audiens bisa lari-larian, ikut
kompetisi olahraga virtual, sampai mendandani avatar mereka dengan sepatu terbaru. Jadi,
identitas visual Nike itu tidak cuma "dilihat", tapi benar-benar "dirasakan" lewat pengalaman
seru yang bikin orang betah berlama-lama di sana.
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Lalu ada juga Gucci yang tidak mau kalah dengan Gucci Garden Experience mereka di
metaverse. Bayangkan, merek fashion semewah Gucci mau membuka diri di ruang digital
supaya pengguna bisa berinteraksi dengan koleksi digital yang eksklusif. Di sana, kita bisa
melihat bagaimana estetika khas Gucci yang biasanya cuma ada di butik mahal atau majalah,
kini hadir dalam bentuk pengalaman yang sangat imersif. Hal ini membuktikan kalau branding
kelas atas pun sekarang harus berani berevolusi biar bisa tetap nyambung sama gaya hidup
digital audiensnya, tanpa kehilangan sentuhan kemewahannya yang sudah melegenda.

Gambar 13.6: Gucci Garden Experience di metaverse, di mana setiap sudutnya adalah
perpaduan antara seni, fashion, dan teknologi.

Dimensi Baru Branding: Menghidupkan Identitas di Ruang Virtual

Identitas visual kini bertransformasi menjadi pengalaman imersif melalui logo 3D,
avatar, dan ruang virtual interaktif yang mampu membangun ikatan emosional nyata.
Di era metaverse, merek tidak lagi sekadar dilihat sebagai simbol statis, melainkan
dirasakan langsung sebagai sebuah ekosistem digital yang hidup.

13.3 BRANDING DI ERA METAVERSE

Metaverse ini benar-benar membuka babak baru dalam cara kita berinteraksi secara
digital. Kalau dulu kita cuma mentok menatap layar datar yang membosankan, sekarang
suasananya jauh lebih hidup kita bisa merasakan pengalaman virtual yang sangat dalam lewat
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avatar, lingkungan 3D, sampai obrolan real-time yang terasa nyata. Di titik inilah, branding
harus berani keluar dari zona nyaman. Logo, warna, atau pilihan font yang kaku sudah tidak
lagi cukup; identitas merek harus bertransformasi menjadi sesuatu yang "bernafas," interaktif,
dan bisa dirasakan langsung kehadirannya oleh audiens.

Beberapa poin krusial yang perlu kita perhatikan antara lain:

1. Identitas Visual yang Immersif Dalam metaverse, merek dituntut untuk menciptakan
pengalaman visual yang jauh melampaui desain grafis konvensional. ldentitas itu kini
bisa diwujudkan melalui:

a. Avatar kustom yang bukan sekadar gambar, tapi representasi hidup dari nilai dan
gaya hidup merek tersebut.

b. Ruang virtual (brand space) yang bisa dijelajahi pengguna layaknya toko fisik atau
galeri seni yang benar-benar interaktif.

c. Elemen dinamis seperti permainan animasi, efek pencahayaan, serta fitur
interaktif yang meninggalkan kesan mendalam di ingatan audiens.

Gambar 13.7: llustrasi sebuah "Brand Space" 3D yang menampilkan ekosistem digital
suatu merek.

2. Interaksi Sosial sebagai Bagian dari Branding Branding di sini bukan lagi soal
memajang identitas visual, tapi tentang menciptakan ruang untuk bersosialisasi. Coba
lihat bagaimana merek fashion besar dunia mengadakan peragaan busana virtual yang
dihadiri ribuan avatar sekaligus. Hubungan yang terbangun bukan lagi sekadar jual-beli
produk, melainkan sebuah pengalaman sosial kolektif yang sangat berharga.
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Gambar 13.8: Foto atau tangkapan layar (screenshot) dari sebuah peragaan busana virtual
(Digital Fashion Show)

3. Kolaborasi dengan Teknologi Blockchain dan NFT Hadirnya blockchain dan NFT
membuka pintu bagi merek untuk merilis produk digital yang sifatnya sangat eksklusif,
seperti:

a. Pakaian virtual (digital fashion) unik yang cuma bisa dipakai oleh avatar-avatar
tertentu saja.

b. Koleksi seni digital terbatas yang otomatis menaikkan gengsi dan nilai
eksklusivitas merek di mata kolektor.

c. Sertifikat kepemilikan digital sebagai jaminan kalau produk virtual yang dibeli itu
asli dan bukan jiplakan.

-

Digital
Provenance

Gambar 13.9: Tampilan katalog digital eksklusif

4. Tantangan Branding di Metaverse Meski kelihatannya serba canggih, ada beberapa

ganjalan yang tetap harus diwaspadai:

a. Menjaga konsistensi identitas saat merek harus hadir di berbagai platform
metaverse yang berbeda-beda aturannya.

b. Urusan etika data dan privasi pengguna yang sangat sensitif di ruang virtual yang
serba terbuka.

c. Kesenjangan teknologi, mengingat belum semua orang punya gadget VR/AR yang
mumpuni untuk menikmati pengalaman ini secara maksimal.
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Gambar 13.10: Infografis perbandingan yang menunjukkan "Kesenjangan Akses
Digital"

Pada akhirnya, desainer komunikasi visual tidak boleh lagi merasa dirinya cuma
"tukang gambar." Kita harus memposisikan diri sebagai arsitek pengalaman yang merancang
narasi, mengatur alur interaksi, dan menanamkan nilai-nilai merek ke dalam setiap sudut
semesta digital tersebut.

Arsitektur Pengalaman: Menghidupkan Jiwa Merek di Semesta Baru

Metaverse mengubah branding menjadi identitas yang “bernafas” melalui ruang 3D
interaktif dan produk digital eksklusif berbasis blockchain. Di era ini, desainer berperan
sebagai arsitek pengalaman yang menyusun narasi dan interaksi sosial untuk
membangun koneksi emosional mendalam dengan audiens.

13.4 STRATEGI VISUAL BRANDING DI ERA DIGITAL DAN METAVERSE

Memasuki era digital yang sekarang makin kental dengan nuansa metaverse, kita tidak
bisa lagi cuma mengandalkan cara lama dalam membangun citra sebuah merek. Dulu,
mungkin punya logo bagus, tipografi yang pas, dan palet warna yang cantik sudah terasa
cukup. Tapi sekarang? Dunianya sudah jauh lebih kompleks. Sebuah brand dituntut untuk
punya identitas yang super fleksibel, adaptif, dan yang terpenting: imersif. Strategi visual saat
ini harus menjadi jembatan yang menghubungkan keahlian desain grafis, kecanggihan
teknologi, dan kekuatan narasi agar merek tersebut tetap terasa "hidup", baik saat muncul di
layar ponsel kita maupun saat kita menjelajah ruang virtual.
Berikut adalah beberapa strategi krusial yang perlu kita selami lebih dalam:

1. Konsistensi Identitas di Multi-Platform Bayangkan betapa anehnya jika sebuah merek
terlihat keren di Instagram tapi terasa asing dan kaku saat kita masuk ke dunianya di
metaverse. Merek harus punya "wajah" yang konsisten di mana pun ia berada.

a. Pengembangan Logo: Logo sekarang wajib punya versi 2D untuk kebutuhan
cetak/web dan versi 3D yang dinamis untuk ruang virtual.
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b. Adaptasi Visual: Warna dan tipografi harus diuji ketahanannya; apakah masih
enak dilihat di dalam kacamata VR atau saat menjadi ikon kecil di aplikasi ponsel?
Kuncinya adalah fleksibilitas tanpa kehilangan jati diri.

Gambar 13.11: llustrasi perbandingan satu logo yang sama dalam bentuk flat 2D di
layar ponsel dan bentuk 3D yang berputar secara interaktif di ruang metaverse.

Storytelling sebagai Inti Branding Di era ini, orang sudah bosan cuma disuguhi iklan.
Audiens ingin merasakan cerita di balik sebuah nama.
a. Narasi Interaktif: Ambil contoh merek kopi; alih-alih cuma pasang foto produk,
mereka bisa mengajak pengguna "terbang" ke kebun kopi lewat ruang virtual.
b. Efek Psikologis: Cerita yang kuat membuat sebuah merek terasa lebih manusiawi.
Kita tidak lagi cuma membeli produk, tapi membeli nilai dan pengalaman yang
mereka tawarkan.

Gambar 13.11: Visualisasi avatar yang sedang berjalan di kebun kopi virtual
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3. Visual Branding sebagai Pengalaman Desain sekarang bukan lagi soal apa yang dilihat,
tapi soal apa yang dirasakan atau user experience.

a. Virtual Showroom: Tempat di mana avatar kita bisa masuk, melihat-lihat, bahkan
mencoba produk digital secara langsung.
b. Sentuhan AR: Fitur Augmented Reality yang memungkinkan calon pembeli

"mencoba" produk di dunia nyata sebelum memutuskan untuk membeli. Ini
membuat interaksi terasa jauh lebih nyata dan berkesan.

Gambar 13.12: Seseorang yang sedang menggunakan ponselnya untuk
memproyeksikan sepatu digital ke kakinya menggunakan teknologi AR filter.
4. Adaptasi terhadap Teknologi Baru Dunia desain sedang "berlari" kencang berkat Al,
blockchain, dan NFT. Desainer yang tidak mau belajar teknologi ini akan tertinggal.
a. Al Generatif: Alat ini bisa membantu kita memproduksi ribuan variasi desain
dalam waktu singkat, membantu proses eksplorasi jadi lebih liar.

b. Eksklusivitas NFT: Menciptakan rasa bangga bagi konsumen melalui aset digital
terbatas yang tidak bisa dimiliki orang lain.

Gambar 13.13: Tampilan galeri NFT eksklusif milik sebuah brand yang memamerkan

koleksi aset digital terbatas bagi para penggemar setianya.
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5. Tantangan Etis dan Autentisitas Jujur saja, di balik semua kecanggihan ini, ada risiko
besar identitas merek jadi terasa "kosong" atau terlalu robotik.
a. Menjaga Ruh Merek: Tantangan terbesarnya adalah memastikan identitas visual
tidak kehilangan maknanya saat berubah jadi bit digital.
b. Isu Etika: Kita juga harus bicara soal privasi data dan transparansi. Jangan sampai
interaksi virtual yang keren malah membuat pengguna merasa tidak aman atau
dimanipulasi secara digital.

Era Kolaborasi Al:
Data & Hak Cipta Anda

Enkripsi Kuat Menentukan Hak
Privasi Terjamin Pahami Lisensi Layanan

e

Gambar 13.14: Infografis yang menyoroti poin-poin penting mengenai keamanan
data pengguna dan hak cipta karya dalam kolaborasi antara manusia dan Al.

Navigasi Identitas: Menyatukan Realitas dan Imajinasi Digital

Strategi visual di era metaverse menuntut fleksibilitas identitas yang mampu beradaptasi
lintas platform, mulai dari media sosial hingga ruang 3D yang imersif. Dengan
mengedepankan storytelling dan teknologi baru seperti AR/NFT, merek dapat
membangun hubungan emosional yang lebih dalam sembari tetap menjaga nilai etika dan
autentisitas manusiawi.
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Kesimpulan

Pada akhirnya, kalau kita lihat lagi ke belakang, perubahan visual branding di era digital
dan metaverse ini memang luar biasa besar pergeserannya. Kita bukan lagi bicara soal gambar
mati yang kaku, tapi sudah masuk ke wilayah pengalaman imersif yang bisa diakses di mana
saja. Rasanya sudah tidak zaman kalau sebuah merek cuma mengandalkan logo, palet warna,
atau jenis huruf saja. Sekarang, sebuah brand itu harus punya nyawa; dia harus punya narasi
visual yang kuat dan bisa "hidup" di dalam ruang virtual yang konsisten tapi tetap fleksibel
mengikuti platformnya.

Perubahan gaya hidup digital ini otomatis memaksa para desainer komunikasi visual
buat putar otak. Mau tidak mau, kita harus mulai akrab sama teknologi seperti AR/VR, Al
generatif, sampai urusan NFT kalau ingin identitas yang kita buat tetap relevan dan tidak
ketinggalan zaman. Tapi di balik semua kecanggihan itu, ada satu hal yang paling penting:
branding itu alat buat bangun kedekatan emosional dan rasa percaya.

Tantangan terberatnya justru bukan di teknologi, tapi gimana caranya supaya kita tidak
kehilangan sisi autentik dan nilai-nilai humanis. Jangan sampai identitas visual yang dibuat
malah terasa dingin atau cuma sekadar ikutan tren sesaat yang tidak punya makna. Jadi,
desainer di masa sekarang itu punya tanggung jawab besar bukan cuma jadi orang yang "bikin
desain bagus", tapi juga jadi kurator dan fasilitator yang menciptakan pengalaman merek yang
lebih dinamis, asyik, dan tetap terasa nyata bagi manusia yang menggunakannya.

Latihan soal

1. Jelaskan bagaimana perbedaan visual branding pada era tradisional dan era
digital/metaverse, sertakan contoh nyata.

2. Bagaimana peran storytelling dalam memperkuat visual branding di era digital? Berikan
contoh kasus dari brand yang Anda kenal.

3. Menurut Anda, apa tantangan terbesar bagi desainer komunikasi visual dalam menjaga
konsistensi identitas brand di ruang digital dan metaverse?

4. Bagaimana teknologi seperti AR/VR, Al, dan NFT mengubah cara brand berinteraksi
dengan audiens? Jelaskan dengan analisis kritis.

5. Apakah Anda setuju bahwa visual branding di era metaverse harus lebih menekankan
pada pengalaman interaktif dibanding sekadar logo? Berikan argumen Anda.

153



BAB XIV
DESAIN BERKELANJUTAN DAN ETIKA VISUAL DI ERA DIGITAL

Tujuan Instruksional Umum

Mahasiswa mampu memahami konsep desain berkelanjutan (sustainable design) dan etika
visual dalam konteks perkembangan teknologi digital, serta dapat menganalisis peran
desainer komunikasi visual dalam menciptakan karya yang tidak hanya estetik, tetapi juga
bertanggung jawab terhadap lingkungan, sosial, dan budaya.

Tujuan Instruksional Khusus

* Menjelaskan prinsip dasar desain berkelanjutan dalam ranah DKV.

e Mengidentifikasi praktik desain yang ramah lingkungan, efisien, dan minim dampak
negatif.

e Memahami isu etika visual, termasuk keaslian karya, representasi budaya, dan dampak
sosial.

e Menganalisis contoh penerapan desain berkelanjutan dalam branding, media digital, dan
produksi visual.

e Merefleksikan peran desainer sebagai agen perubahan menuju ekosistem kreatif yang
lebih etis dan berkelanjutan.

i zaman sekarang yang serba cepat dan inovasi teknologi kayak nggak ada habisnya,

desain itu sudah bukan lagi sekadar urusan bikin sesuatu yang sedap dipandang atau

sekadar ikutan tren estetika yang lagi viral. Lebih dari itu, setiap garis atau warna yang
kita buat sebenarnya punya dampak yang luas sekali bisa ke lingkungan, budaya, bahkan
memengaruhi cara masyarakat berperilaku. Itulah sebabnya, konsep desain berkelanjutan jadi
sangat krusial sekarang. Intinya sederhana tapi dalam: bagaimana kita menciptakan karya
yang cantik secara visual, tapi di saat yang sama juga ramah lingkungan, nggak boros energi,
dan beneran bawa manfaat buat kehidupan orang banyak.

Nah, selain urusan lingkungan, ada juga yang namanya etika visual. Ini sering kali
terlewat, padahal penting banget. Teman-teman di DKV perlu sadar kalau setiap elemen yang
dipilih entah itu jenis font, pilihan warna yang berani, sampai komposisinya itu semua bawa
pesan tersembunyi. Pesan-pesan ini pelan-pelan bisa memengaruhi cara orang berpikir atau
bertindak. Jadi, tugas desainer itu bukan cuma jago nyusun elemen sesuai prinsip Nirmana
biar kelihatan artistik, tapi juga harus jadi "penjaga gawang" nilai moral. Kita harus
memastikan karya kita menghormati keragaman dan nggak malah bikin dampak negatif buat
publik.

Pada akhirnya, dengan memahami desain berkelanjutan dan etika visual ini,
mahasiswa desain diharapkan nggak cuma jadi orang kreatif yang jago gambar. Harapannya,
kita bisa tumbuh jadi desainer yang punya tanggung jawab sosial dan peduli pada ekologi. Ada
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kesadaran besar bahwa sebuah karya desain punya peran nyata dalam membangun masa
depan yang lebih baik nggak cuma dari sisi indahnya saja, tapi juga dari sisi keberlanjutan dan
nilai-nilai kemanusiaan yang kita bawa.

14.1 PRINSIP DESAIN BERKELANJUTAN DALAM DKV

Kalau kita bicara soal desain berkelanjutan atau yang sering orang sebut eco-friendly
design intinya itu sebenarnya bukan cuma soal bikin sesuatu yang kelihatan "hijau" atau alam
banget. Lebih dari itu, ini adalah tentang gimana kita sebagai desainer bisa menyeimbangkan
antara keindahan, fungsi, dan dampaknya ke bumi. Jujur saja, di tengah isu perubahan iklim
yang makin sering kita dengar, rasanya sudah jadi kewajiban kalau setiap karya yang kita buat
harus dipikirkan matang-matang: apakah ini bakal jadi sampah, atau justru bisa kasih dampak
positif buat lingkungan sekitar?

Nah, kalau kita tarik ke urusan media cetak, pilihannya sebenarnya banyak banget
kalau mau mulai peduli lingkungan. Kita bisa mulai dari hal mendasar seperti milih kertas daur
ulang atau kertas yang punya sertifikat FSC. Bahkan soal tinta pun berpengaruh, lho.
Menggunakan tinta berbahan dasar air atau tinta nabati jauh lebih aman buat alam dibanding
tinta kimia biasa. Ada satu trik lagi yang sering dilupakan: coba deh sesekali minimalisir jumlah
warna dalam desain. Selain bikin tampilan jadi lebih bersih dan elegan, cara ini efektif banget
buat menghemat penggunaan tinta. Jadi, pada akhirnya, karya yang kita hasilkan nggak cuma
enak dipandang mata, tapi juga punya "hati" karena ikut mendukung gerakan pengurangan
limbah.

SUC Sy e

Gambar 14.1: Desain Cetak Berkelanjutan

Kalau kita geser obrolannya ke media digital, ternyata prinsip desain berkelanjutan itu
tetap punya peran yang nggak kalah penting, lho. Memang, bentuknya nggak berupa kertas
atau tinta fisik, tapi lebih ke arah gimana kita bikin karya yang efisien secara energi. Sering kali
kita nggak sadar kalau file grafis atau animasi yang ukurannya "raksasa" itu sebenarnya
membebani server dan bikin perangkat pengguna kerja lebih keras. Makanya,
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mengoptimalkan ukuran penyimpanan itu jadi semacam keharusan; supaya nggak cuma
hemat kuota, tapi juga lebih ringan buat lingkungan digital kita.

Nah, kalau bicara soal desain UI/UX, urusan keberlanjutan ini malah makin terasa
manfaatnya buat sehari-hari. Bayangkan saja kalau kita pakai aplikasi dengan antarmuka yang
simpel dan navigasinya nggak ribet. Selain proses loading-nya jadi super cepat, hal itu juga
membantu menghemat daya baterai ponsel, Iho. Kadang desain yang terlalu ramai malah bikin
perangkat cepat panas dan boros energi. Jadi, intinya adalah tentang keseimbangan. Dengan
membuat desain yang lebih cerdas dan ringkas, kita nggak cuma kasih pengalaman yang
nyaman buat pengguna, tapi juga tanpa sadar sudah ikut andil dalam menjaga bumi lewat cara
yang paling modern.

9:41 ol T -

Gambar 14.2: Desain Digital Berkelanjutan

Kalau kita perhatikan tren sekarang, rasanya hampir semua orang mulai melirik konsep
"less is more" atau desain minimalis. Sebenarnya prinsip ini sederhana saja, yaitu percaya
bahwa sebuah karya itu tidak perlu terlihat ramai atau penuh sesak dengan elemen visual
cuma supaya bisa dibilang menarik. Terkadang, kita sebagai desainer sering merasa gatal ingin
menambahkan ini-itu, padahal dengan memangkas hal-hal yang tidak perlu, kita justru bisa
menciptakan tampilan yang jauh lebih elegan, bersih, dan modern.

Menariknya lagi, pilihan untuk menjadi minimalis ini bukan cuma urusan estetika
semata. Ada sisi fungsional dan etis yang ikut terbawa di dalamnya. Dengan mengurangi
elemen yang berlebihan, secara otomatis kita sudah ikut andil dalam menghemat sumber
daya. Bayangkan berapa banyak material cetak seperti kertas dan tinta yang bisa dihemat,
atau berapa banyak energi digital yang tidak perlu terbuang sia-sia hanya untuk memproses
visual yang terlalu kompleks. Jadi, desain yang simpel itu sebenarnya bentuk kepedulian kita
juga terhadap keberlanjutan bumi, lewat cara yang paling sederhana namun berkelas.
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Gambar 14.3: Less is More

Harmoni Kreativitas: Menyeimbangkan

Estetika dengan Kelestarian Bumi

Desain berkelanjutan dalam DKV mengintegrasikan tanggung jawab ekologis melalui
pemilihan material ramah lingkungan pada media cetak dan optimasi efisiensi energi
pada media digital. Dengan mengadopsi prinsip minimalis, desainer tidak hanya
menciptakan karya vyang elegan, tetapi juga secara nyata berkontribusi dalam
penghematan sumber daya alam dan energi server global.

14.2 ETIKA VISUAL DI ERA DIGITAL

Di era digital yang serba instan seperti sekarang, desainer itu sebenarnya punya beban
yang lebih besar daripada sekadar bikin karya yang enak dilihat. Ada tanggung jawab moral
yang kita sebut etika visual. Jadi, ini bukan cuma soal teknis, tapi soal prinsip gimana kita
menciptakan dan menyebarkan konten visual supaya tidak merugikan orang lain atau
masyarakat luas. Apalagi sekarang ada Al generatif, rasanya peluang buat berkreasi memang
terbuka lebar, tapi jujur saja, tantangan etikanya juga makin bikin pusing.

Salah satu yang paling sering jadi bahan perdebatan adalah masalah plagiarisme dan
keaslian karya. Memang, pakai Al generatif itu gampang banget buat bikin ilustrasi atau
tipografi dalam hitungan detik. Masalahnya, sering kali hasil yang keluar itu mengambil
"nyawa" atau gaya khas desainer lain tanpa ada izin sama sekali. Batasan antara cuma cari
inspirasi, meniru, atau malah mencuri jadi makin abu-abu dan membingungkan. Inilah kenapa
teman-teman mahasiswa DKV harus benar-benar sadar pentingnya menjaga orisinalitas ide.
Menghargai hak cipta dan memberikan atribusi yang jelas saat kita terinspirasi dari karya
orang lain bukan cuma soal hukum, tapi soal integritas kita sebagai kreator.
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Gambar 14.4: Plagiarisme vs Karya Orisinal

Selain urusan hak cipta, etika visual itu sebenarnya juga bicara soal bagaimana kita
menempatkan manusia di dalam karya kita. Dalam dunia desain, ada tanggung jawab besar
untuk menghadirkan representasi yang inklusif. Jujur saja, sering kali tanpa sadar desainer
terjebak menggunakan stereotip lama yang sebenarnya menyakitkan atau merugikan
kelompok tertentu. Bayangkan saja kalau sebuah iklan masih menggambarkan peran gender
dengan cara yang bias, atau menampilkan budaya tertentu tapi malah salah kaprah karena
kurang riset; dampaknya bukan cuma kontroversi di media sosial, tapi bisa memperkuat
diskriminasi yang sudah ada di masyarakat.

Rasanya sudah saatnya kita lebih peka. Desain yang benar-benar etis itu seharusnya
jadi ruang yang hangat untuk merayakan keberagaman. Bukannya malah mem kotak-
kotakkan orang, sebuah karya desain justru punya kekuatan untuk merangkul semua
kelompok masyarakat secara adil dan bermartabat. Jadi, saat kita sedang menyusun ilustrasi
atau membangun sebuah branding, ada baiknya kita berhenti sejenak dan bertanya: apakah
visual ini sudah cukup inklusif, atau jangan-jangan kita sedang melanggengkan prasangka yang
seharusnya sudah kita tinggalkan?
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Gambar 14.5: Desain Inklusif

Satu lagi hal yang sering banget terlupakan di tengah hiruk-pikuk estetika adalah soal
kejujuran atau transparansi. Kita sebagai desainer sebenarnya memegang kendali atas apa
yang orang lihat, dan di situlah tanggung jawab kita diuji. Contoh paling gampang itu di dunia
iklan; rasanya sering sekali kita tergoda buat memanipulasi visual produk sampai jauh banget
dari kenyataan aslinya. Padahal, kalau editannya sudah terlalu berlebihan dan sampai
menyesatkan orang yang beli, itu sudah lampu merah. Bukan cuma soal jualan, tapi ini soal
menjaga kepercayaan orang.

Hal yang sama juga berlaku buat teman-teman yang sering bikin visualisasi data. Grafik
atau diagram itu kan tujuannya buat mempermudah pemahaman informasi, jadi jangan
sampai hanya demi kelihatan "wah" atau demi mendukung kepentingan tertentu, skala
grafiknya kita mainkan sampai faktanya jadi melintir. Memang kelihatannya sepele, cuma
geser garis dikit, tapi dampaknya bisa bikin masyarakat dapat informasi yang salah. Intinya,
dengan tetap menjaga kejujuran visual ini, kita sebenarnya lagi membantu banyak orang buat
mendapatkan kebenaran, tanpa bumbu-bumbu tipuan yang nggak perlu.

Iklan produk yang realistis Iklan yang menyesatkan

LEDAKAN RASA YANG
% TAKTFRDUGA! &

Gambar 14.6: Transparansi dalam Desain

Pada akhirnya, kita harus sadar kalau seorang desainer itu sebenarnya memegang
tanggung jawab sosial yang gede banget. Kenapa? Ya karena karya visual yang kita bikin itu
mau itu cuma poster kampanye di pinggir jalan, desain antarmuka aplikasi sekolah, atau
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bahkan sesimpel meme receh yang kita sebar di internet punya kekuatan buat nyetir opini
orang banyak. Rasanya nggak berlebihan kalau dibilang jempol dan kreativitas kita bisa
ngubah cara pandang masyarakat terhadap suatu isu.

Makanya, sebelum sebuah karya dipublikasikan, ada baiknya kita berhenti sejenak dan
bener-bener mikir. Kita perlu nimbang-nimbang lagi: pesan yang mau disampaikan ini
sebenarnya bawa manfaat nggak ya buat orang lain? Atau jangan-jangan, karya kita malah
bikin kegaduhan atau ngerugiin kelompok tertentu tanpa kita sadari? Menjadi desainer itu
bukan cuma soal pamer skill visual yang keren, tapi juga soal punya hati buat mikirin dampak
jangka panjang dari setiap piksel yang kita susun.

Desain
Bertanggung
Jawa

Gambar 14.7: Tanggung Jawab Sosial Desainer

Integritas Visual: Membangun Narasi

yang Jujur dan Bertanggung Jawab

Etika visual di era digital menuntut desainer untuk menjaga orisinalitas di tengah arus
Al, menghadirkan representasi inklusif tanpa stereotip, serta menjamin transparansi
informasi. Setiap piksel yang disusun bukan sekadar estetika, melainkan tanggung jawab
sosial yang mampu membentuk opini publik dan membangun kepercayaan masyarakat
secara luas.
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14.3 STUDI KASUS DAN PRAKTIK INDUSTRI
Biar nggak cuma jadi teori yang mengawang-awang di kepala, mahasiswa memang
perlu banget melihat langsung gimana prinsip desain berkelanjutan dan etika visual ini
dipraktikkan sama brand global atau pemain besar di industri kreatif. Lewat studi kasus, kita
jadi punya gambaran yang lebih nyata soal gimana sih cara menerjemahkan tumpukan teori
itu ke dalam hiruk-pikuk dunia kerja yang sebenarnya. Jujur saja, melihat contoh nyata itu
sering kali jauh lebih nendang dan menginspirasi daripada cuma baca buku teks.
Harapannya, calon-calon desainer ini bisa tersadar kalau bikin karya yang estetis itu
baru setengah jalan. Tantangan aslinya adalah gimana caranya supaya keindahan itu nggak
mengorbankan tanggung jawab moral dan lingkungan. Jadi, desain yang lahir nanti bukan
cuma "cakep" di portofolio, tapi juga punya dampak baik yang beneran terasa di masyarakat.
1. Contoh Brand Global dengan Sustainable Branding
Ada beberapa perusahaan kelas dunia yang sekarang sudah mulai berani mengambil
langkah serius buat jadi pionir dalam penerapan sustainable branding. Jadi, strategi
komunikasi visual dan identitas merek mereka itu nggak cuma jualan produk saja, tapi
benar-benar menekankan nilai keberlanjutan sebagai "ruh" utamanya. Kalau kita
perhatikan, mereka berhasil membuktikan bahwa peduli lingkungan itu bisa tetap
kelihatan keren dan profesional.
a. Patagonia: Merek perlengkapan outdoor asal Amerika ini jujur saja cukup ekstrem
tapi inspiratif. Mereka pernah bikin kampanye yang judulnya "Don’t Buy This
Jacket". Bayangkan, sebuah perusahaan malah mengajak orang buat jangan asal
beli jaket baru, tapi lebih menyarankan buat memperbaiki yang lama saja. Secara
visual, desain kampanye mereka itu simpel banget, komunikatif, dan nggak
bertele-tele karena fokus utamanya memang pesan lingkungan yang kuat tadi.

~

Gambar 14.8: Kampanye Patagonia “Don’t Buy This Jacket”

b. IKEA: Siapa sih yang nggak tahu raksasa furnitur asal Swedia ini? Mereka pelan-
pelan mulai konsisten pakai material ramah lingkungan buat produk-produknya.
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Kalau kita lihat gaya visual mereka, mulai dari katalog sampai media digitalnya,
IKEA konsisten pakai gaya minimalis yang bersih. Pesan "living sustainably" atau
hidup berkelanjutan disampaikan dengan gaya visual yang ringan, segar, dan yang
paling penting: mudah banget dipahami oleh orang awam.

Gambar 14.9: Kampanye IKEA “living sustainably”

Studi kasus ini menunjukkan bahwa desain berkelanjutan bukan hanya soal
produk, tetapi juga bagaimana visual branding menyampaikan nilai-nilai tersebut
kepada konsumen.
2. Praktik Desain Digital Rendah Emisi Karbon
Dalam industri kreatif digital, isu keberlanjutan ini sebenarnya sudah mulai jadi
obrolan yang cukup serius, nggak kalah penting sama urusan limbah plastik di dunia
nyata. Sekarang banyak banget studio desain yang mulai beralih ke praktik low-carbon
digital design. Kedengarannya mungkin teknis banget, ya? Tapi intinya sih sederhana:
gimana caranya supaya karya digital kita nggak bikin bumi makin gerah.
Ada beberapa langkah nyata yang sering mereka terapkan, misalnya:

e Optimasi File: Mereka benar-benar teliti dalam urusan ukuran gambar atau video.
Sebisa mungkin file dibikin sekecil mungkin tapi kualitasnya tetap enak dilihat,
tujuannya supaya server nggak perlu kerja rodi dan pastinya lebih hemat energi.

e Pilihan Visual yang Cerdas: Penggunaan tipografi dan warna yang "ramah" buat
layar juga mulai diperhatikan, karena ternyata pilihan visual kita itu berpengaruh
langsung ke seberapa cepat baterai perangkat pengguna habis.

¢ Ul/UXyang Ringkas: Mendesain antarmuka yang simpel dan nggak ribet itu bukan
cuma soal selera, tapi soal efisiensi. Kalau navigasinya cepat, pengguna nggak
perlu berlama-lama menyalakan layar, yang artinya kita sudah membantu
menghemat daya.
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Google, misalnya. Mereka sudah lama menerapkan dark mode di berbagai
platformnya. Mungkin bagi kita itu cuma biar kelihatan keren atau nggak bikin mata
sakit, padahal fungsi aslinya keren banget: membantu mengurangi konsumsi daya
pada layar jenis OLED. Jadi, lewat hal-hal kecil yang sering kita anggap remeh ini,
industri digital sebenarnya sedang berusaha pelan-pelan buat jadi lebih "hijau" dengan
caranya sendiri.

Gambar 14.9: Infografis Desain Digital Rendah Emisi Karbon

3. Gerakan Desain Inklusif dan Etis
Gak cuma soal lingkungan yang jadi bahan omongan, industri kreatif sekarang ini lagi
kencang-kencangnya bergerak ke arah desain inklusif. Simpelnya begini: sebuah karya
visual itu harusnya bisa dinikmati dan dipahami sama siapa saja, tanpa ada batasan
atau bikin kelompok tertentu merasa tersisih. Rasanya sudah bukan zamannya lagi
desain cuma eksklusif buat sebagian orang saja.
Kita bisa lihat contoh nyata dari perusahaan besar kayak Microsoft. Mereka sampai
serius banget bikin yang namanya Inclusive Design Toolkit. Alat ini ngebantu banget
para desainer buat bikin UlI/UX yang lebih "ramah" dan manusiawi, terutama buat
teman-teman kita yang punya kebutuhan khusus atau disabilitas. Jadi, teknologi itu
nggak cuma buat yang sehat saja, tapi harus bisa dirangkul semua orang.
Terus ada juga Adobe. Kalau kita sering lihat kampanye visual mereka, kerasa banget
kalau mereka lagi berusaha memecah stereotip lama. Adobe sering banget nampilin
keragaman budaya, macam-macam gender, sampai latar belakang sosial yang beda-
beda. Pesannya jelas: desain itu harus jadi cermin dunia yang luas dan beragam ini,
bukan malah memperkuat kotak-kotak diskriminasi yang sudah ada. Lewat langkah-
langkah kecil tapi konsisten ini, karya visual pelan-pelan jadi punya "nyawa" yang lebih
adil dan hangat.
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Gambar 14.10: llustrasi Desain Inklusif

Gerakan ini memperlihatkan bahwa etika visual bukan hanya idealisme, tetapi sudah
menjadi praktik nyata di industri global.

Kesimpulan

Pada akhirnya, kalau kita melihat dunia digital yang isinya inovasi terus-menerus ini,
rasanya tuntutan buat jadi desainer itu makin berat ya. Kita nggak bisa lagi cuma modal "bisa
bikin desain yang cakep" atau estetis saja. Ada dimensi lain yang jauh lebih dalam, yaitu soal
etika dan gimana karya kita berdampak ke bumi. Desain berkelanjutan atau sustainable design
itu bukan cuma tren gaya-gayaan, tapi semacam ajakan buat kita lebih bijak milih material,
teknik cetak, sampai strategi visual yang nggak ngerusak lingkungan—baik itu di dunia fisik
maupun di ruang digital yang sering kita anggap nggak berpolusi padahal makan banyak
energi.

Selain urusan lingkungan, ada juga beban moral yang nempel di pundak kita. Gimana

caranya kita tetap jujur sama orisinalitas ide, nggak gampang tergiur buat plagiat, dan berani
menyampaikan pesan apa adanya lewat visual tanpa harus manipulatif. Satu hal yang nggak
boleh ketinggalan adalah soal inklusivitas. Karya kita harus bisa jadi ruang yang ramah buat
siapa saja, tanpa bikin kelompok tertentu merasa tersinggung atau terdiskriminasi.
Kalau kita belajar dari brand besar macam Patagonia, IKEA, atau raksasa teknologi seperti
Google, Microsoft, dan Adobe, kita jadi sadar kalau urusan keberlanjutan dan etika ini bukan
lagi sekadar teori di bangku kuliah. Ini sudah jadi bagian dari strategi bisnis dan cara mereka
bertahan di industri. Jadi, desainer zaman sekarang itu harus punya "paket lengkap": punya
sensitivitas sosial yang tajam, sadar lingkungan, dan yang paling penting, punya integritas
etika yang kuat dalam setiap garis atau piksel yang mereka buat.

Latihan Soal
1. Jelaskan pengertian desain berkelanjutan dan bagaimana penerapannya berbeda antara
media cetak dan media digital!
2. Mengapa isu plagiarisme dan keaslian karya menjadi semakin penting di era Al
generatif? Berikan contoh kasus nyata!
3. Bagaimana prinsip desain inklusif dapat membantu menciptakan karya visual yang lebih
ramah bagi masyarakat luas? Sertakan contoh penerapan di dunia industri.
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4. Analisislah bagaimana brand global seperti Patagonia dan IKEA menerapkan strategi
visual branding yang mendukung keberlanjutan.

5. Menurut Anda, apa tantangan terbesar bagi desainer dalam menerapkan prinsip etika
visual dan keberlanjutan di Indonesia?
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