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ABSTRAK

Desta Lestari Grafista
Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas llmu Seni dan Sastra
Universitas Pasundan Bandung
Perancangan Media Edukasi untuk Pendaki Pemula

Kegiatan mendaki gunung sudah menjadi suatu tren, kebanggaan, dan tentu saja
menjadi pilihan untuk liburan yang banyak diminati. Ada beberapa hal yang
memicu orang tertantang dan ingin mencoba, faktornya bisa dari hasil
dokumentasi yang di pamerkan di sosial media karena memperlihatkan keindahan
alam yang menjadi daya tarik orang untuk mendaki gunung, dan karena melihat
peluang bahwa orang awam juga dapat menikmati kegiatan pendakian. Mendaki
gunung sebuah kegiatan yang menuntut fisik, mental yang prima, perencanaan
yang terorganisir, perbekalan dan perlengkapan yang tidak bisa dilakukan secara
instan dan mendadak. Suatu persiapan harus matang agar kegiatan pendakian
aman. Banyaknya kecelakaan terjadi karena berbagai faktor, mulai dari faktor
subjektif dan faktor objektif, karena masih banyak pendaki pemula yang kurang
peduli dengan persiapan pendakian dan belum memahami medan gunung.
Pengetahuan dasar untuk bertahan di alam terbuka menjadi salah satu syarat wajib
untuk kegiatan pendakian. Pendaki pemula remaja membutuhkan informasi dan
edukasi untuk mewujudkan tujuan agar kegiatan mendaki gunung sesuai dengan
harapan dan menjadi kegiatan yang menyenangkan. Media buku ilustrasi menjadi
solusi, disesuiakan dengan bahasa dan gaya ilustrasi yang disukai dan diminati
oleh remaja, karena remaja membutuhkan buku yang menarik dan tidak terlalu
banyak teks. Bahasa yang digunakan untuk buku ilustrasi yaitu non-formal karena
informasi lebih mudah dipahami. Penggunaan ilustrasi membantu untuk pengingat
dan pelengkap suatu teks. Gaya ilustrasi yang digunakan adalah digital painting
karena gambar lebih terlihat nyata dan tajam dengan penggunaan warna yang
tenang.

Kata kunci : Buku llustrasi, Informasi, Edukasi, Mendaki Gunung, Persiapan
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ABSTRACT

Desta Lestari Grafista
Visual Communication Design Study Program, Faculty of Arts and Literature,
University Pasundan Bandung
Design as a Media Education for Novice Climber

The activity of mountain hike has become a trend, pride, and of course a choice
for a vacation that is in great demand. There are several things that discuss about
people who are challenged and want to try, the factor can be from the results
published on social media because it discusses the natural beauty that attracts
people to climb mountains, and because they see opportunities for ordinary
people can also enjoy climbing activities. Mountain hike is an activity which
demands physical, mental excellence, organized planning, supplies, and some
equipments that couldn’t be done instantly and suddenly. The setup must be
ensured to make the climbing activities safe. The number of accidents occurs due
to various factors, ranging from subjective to objective categories, because there
are many new climbers who ignore some of the preparation nor estimating the
nature condition on the area. The basic information of outdoor-survival is one of
the mandatory requirements for the activities. They need some information to
realize the purpose of hiking according to their expectations which is a ‘fun
activity’. Media illustrated book become a solution, adapted to the language and
style of an illustrations needed and especially for the teenager, need book that are
interesting and not too much text. The language use for illustration book a non-
formal because information is easier to understand. Use illustrations to help
reminders and complement a text. The imaginary style used is digital painting
because the image look more realistic and get over the quality issues with the use
of calm colors.

Keywords : [Illustration Book, Information, Education, Mountain Hike,
Preparation
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