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BAB III 

DATA PERANCANGAN 

 

3.1 Metode Pencarian Data 

Dalam mencari data, penulis mengambil metode kualitatif yaitu mengamati apapun 

yang berkaitan dengan masalah yang terjadi. Karena menurut penulis cara itu lebih 

efektif dan juga lebih efisien. Dalam pencarian data, penulis mendatangi futsal center 

ataupun lapangan futsal lainnya yang berkaitan langsung dengan permasalahan yang 

diambil. Dan juga penulis mencari melalui media internet untuk mendapatkan data-data 

apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan media digital interaktif ini. 

 

3.2 Data Pustaka 

3.2.1 Sport Style 
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3.2.2 Futsal 

a. Sejarah Futsal 

Kata Futsal berasal dari bahasa Spanyol, yaitu Futbol (sepak bola) dan 

Sala (ruangan), yang jika digabung artinya menjadi “Sepak Bola dalam 

Ruangan”. (http://www.asalusul.web.id/2010/03/asal-mula-futsal.html) 

Menurut FIFA, asal Mula Futsal ini mulai pada tahun 1930 di Montevideo, 

Uruguay. Pertama Futsal ini diperkenalkan oleh Juan Carlos Ceriani, seorang 

pelatih sepak bola asal Argentina. Hujan yang sering mengguyur Montevideo 

membuatnya kesal, karena rencana yang Ia susun jadi berantakan karena 

lapangan yang tergenang air. Lalu Ceriani memindahkan latihan ke dalam 

ruangan. Pertama Ia tetap menggunakan jumlah pemain 11 orang, namun 

karena lapangan yang sempit, Ia memutuskan untuk mengurangi jumlah 

pemain menjadi 5 orang tiap tim, termasuk penjaga gawang. 

Ternyata latihan didalam ruangan itu sangatlah efektif dan atraktif. 

Sehingga mampu menarik minat banyak masyarakat Montevideo. Lalu banyak 

penggemar bola di kota itu yang mencoba permainan baru ini, dan jadilah 

Futsal olahraga yang digandrungi masyarakat luas. 

S Futsal versi FIFA ini tidak bisa diterima begitu saja, ada beberapa negara 

yang mengklaim bahwa Futsal berasal dari negara mereka masing-masing. 

Kanada dan Brazil termasuk negara yang mengklaim bahwa Futsal berasal 

dari negara mereka. Mereka menentang keras sejarah Futsal versi FIFA ini. 

Brazil mengklaim bahwa saat yang bersamaan dengan munculnya cerita 

Ceriani, pemain bola di Brazil sudah melakukan hal yang sama, namun di Brazil 

tidak menggunakan aturan baku, artinya aturan tiap daerah berbeda-beda. 

Futsal berkembang sangat pesat di Brazil, lalu pada tahun 1936 dibuatlah 

kesepakatan dan penetapan aturan main futsal. Pada masa itu, peraturan futsal 

juga tidak banyak bedanya dengan peraturan futsal saat ini. Dengan adanya 

peraturan ini, futsal semakin berkembang dan digemari di Amerika Latin, 

bahkan ke seluruh dunia. 

Di Italia, futsal mulai dikenal pada tahun 1950an. Futsal di Italia 

diperkenalkan oleh pemain-pemain sepak bola impor dari Amerika latin yang 

bermain di Seri A (Liga Italia). Di saat senggang, pemain-pemain itu bermain 

futsal. Dan futsal semakin dekenal dan digemari di Italia. 

http://digilib.mercubuana.ac.id/ 
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Beda halnya dengan di Inggris. Di Inggris pemain-pemain sepak bola 

sering melakukan latih tanding enam lawan enam di lapangan rumput. Futsal 

juga terkenal di Inggris, hingga suatu saat diselenggarakan turnamen futsal 

yang disponsori oleh London Express, salah satu harian terkemuka di London. 

Sedangkan di Spanyol, perkembangan futsal jauh lebih cepat. Hal ini bisa 

terjadi karena budaya dan gaya bermain bola di Spanyol sangat mirip dengan 

budaya Amerika Latin. 

Pada 1965 kompetisi internasional Futsal digelar untuk pertama kalinya, 

dengan Paraguay menjadi juara pertama. Lalu pada tahun-tahun berikutnya 

hingga tahun 1979 Brazil merajai kompetisi ini. Brazil juga memenangi piala 

Pan Amerika untuk kali pertama di tahun 1980 dan 1984. 

Di tahun 1974 diadakan pertemuan perwakilan futsal dari berbagai negara. 

Pertemuan di Sao Paulo itu menggagas dibentuknya FIFUSA (The Federacao 

Internationale de Futebol de Salao / Federasi Futsal AS)sebagai organisasi 

resmi yang mewadahi futsal. FIFUSA saat itu menunjuk Joao Havelange 

sebagai ketua umum. Setelah eksisnya FIFUSA ini futsal semakin cepat 

menyebar ke seluruh penjuru dunia. 

Kejuaraan dunia futsal pertama diselenggarakan oleh FIFUSA pada  1982 

di Sao Paulo Brazil. Pada even edisi perdana ini Brazil keluar sebagai juara. 

Tiga tahun berikutnya, even yang sama digelar di Spanyol. Ini adalah kali 

pertama even tiga tahunan ini dihelat di benua Eropa, dan lagi-lagi Brazil keluar 

sebagai juara. Dan pada 1988 Brazil berhasil dikalahkan oleh Paraguay di 

Australia. 

Setelah beberapa tahun eksis, Futsal semakin terorganisir, dan FIFA pun 

tertarik. Karena bagaimanapun juga futsal turut memajukan industri sepakbola 

internasional. Pada 1989 FIFA secara resmi memasukkan futsal sebagai salah 

satu bagian dari sepakbola, dan FIFA juga mengambil alih penyelenggaraan 

kejuaraan dunia futsal. 

Piala dunia futsal edisi FIFA yang pertama digelar di Belanda pada 1989 

dan yang kedua digelar di Hong Kong di tahun 1992, dengan Brazil sebagai 

juara di kedua edisi ini. 

Dengan adanya beberapa pertimbangan, akhirnya FIFA mengubah jadwal 

piala dunia Futsal ini menjadi empat tahun sekali. 
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b. Peraturan Umum Futsal 

Lapangan Futsal 

Lapangan 

Lapangan berbentuk persegi panjang dengan ukuran: 

 Panjang: 25-42 meter  

 Lebar: 15-25 meter 

 

 

Untuk pertandingan internasional, dimensi lapangan minimal 38 x 18 meter.  

Lapangan tidak mesti berada di dalam ruangan. Untuk permukaan lapangan, 

FIFA mensyaratkan harus halus, rata, dan tidak banyak menimbulkan gesekan. 

Bahan yang direkomendasikan adalah kayu dan material buatan lainnya. 

Sangat dihindari lapangan dengan permukaan beton. Rumput ataupun rumput 

buatan boleh saja digunakan selama itu bukanlah pertandingan internasional. 

(www.duniasoccer.com) 

Lapangan dibagi-bagi oleh garis putih selebar 8 cm. Garis yang membatasi 

lebar lapangan disebut garis sisi, sedangkan garis yang berada di batas 

gawang dinamakan garis gawang 

 

Gawang 

Gawang harus ditempatkan pada bagian tengah di tiap-tiap garis gawang. 

Terdiri dari dua tiang tegak yang sama panjang dan dihubungkan pada bagian 

puncaknya dengan mistar mendatar. Gawang dilengkapi dengan jaring yang 

diikatkan ke gawang. Jaring itu terbuat dari rami, goni, atau nilon, dengan 

dimensi-dimensi seperti terlihat pada gambar. 
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Daerah pergantian pemain 

Daerah pergantian pemain terletak di samping lapangan, tepat di depan 

tempat duduk pemain cadangan. Daerah ini berfungsi sebagai tempat keluar-

masuknya pemain saat terjadi pergantian. 

 

Aturan Permainan Futsal - Jumlah Pemain 

Pemain 

Jumlah pemain. Futsal dimainkan oleh dua tim yang masing-masing 

beranggotakan lima orang, termasuk penjaga gawang. Peran penjaga gawang 

dapat digantikan oleh pemain lainnya. Maksimum jumlah pemain cadangan 

tujuh orang. Pemain diperbolehkan melakukan pertandingan jika memakai 

segala perlengkapan yang telah ditentukan. 

 

 

Pergantian pemain. Jumlah pergantian pemain tidak dibatasi. Seorang 

pemain yang telah diganti dapat masuk kembali ke dalam lapangan sebagai 

pengganti pemain lainnya. Pergantian dapat dilakukan baik saat pertandingan 

sedang berjalan atau saat bola ke luar lapangan pertandingan. 

Pemain pengganti baru diperbolehkan masuk jika pemain yang digantikan 

telah meninggalkan lapangan dan setelah diizinkan wasit. Jika peraturan ini 

dilanggar, pemain yang melanggar diberi kartu kuning sebagai sanksi, dan tim 

lawan mendapat tendangan bebas tidak langsung. 
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Perlengkapan Futsal 

Pada dasarnya perlengkapan pemain futsal sama dengan sepak bola. 

Kostum, celana pendek, kaus kaki, dan pelindung tulang kering mutlak dipakai. 

Peralatan lain tetap diperbolehkan, asalkan tidak membahayakan diri sendiri 

atau pemain lain. Larangan hanya berlaku bagi perhiasan. Dalam pertandingan, 

FIFA tidak mentoleransi pemakaian berbagai bentuk perhiasan. 

 

Perlengkapan dasar futsal 

Kostum. Untuk bahan kostum, tidak ada aturan spesifik. Asalkan dapat 

menjadi sebuah tanda yang membedakan dengan klub lain, kostum dianggap 

sah. Dianjurkan memakai bahan dari katun agar mudah menyerap keringat. 

FIFA membuat aturan khusus buat penomoran. Kostum mesti diberi nomor 

antara 1 sampai 15. Posisi nomor terletak di bagian belakang kostum. Warna 

nomor diharuskan berbeda jelas dengan warna dasar kaus. Di pertandingan 

internasional, terdapat peraturan yang lebih mengikat. Sebuah kostum harus 

memuat nomor pada bagian depan dengan ukuran yang lebih kecil dari bagian 

belakang. 

Celana pendek. Pemain diwajibkan memakai celana pendek. Bahan 

celana, tak ada aturan khusus. Jika memakai bicycle pants, warna diharuskan 

sama dengan warna celana pendek. Pengecualian baru diberikan kepada 

penjaga gawang. Dia diperbolehkan memakai celana panjang. Warna 

kostumnya mesti dibedakan dengan warna kostum pemain lain serta wasit. 

Kaus kaki.  Kaus kaki wajib dipakai dalam sebuah pertandingan. Kaus kaki 

diperlukan untuk melindungi kaki dan mempermudah pemasangan pelindung 

tulang kering. Tidak ada aturan pesifik mengenai bahan atau warna. 

Pelindung tulang kering. Pelindung tulang kering berguna untuk melindungi 

kaki dari benturan keras. Saat memakainya, pelindung tulang kering ditutup 

oleh kaus kaki. Bahan alat pelindung ini diharapkan terbuat dari karet dan 

sejenisnya. Bahan lain yang cocok juga diizinkan, asalkan memberikan derajat 

perlindungan yang sesuai. 

Bola.  Hampir tidak ada perbedaan dengan bola di sepak bola, kecuali 

dalam hal ukuran. Bola futsal lebih kecil. Berikut berbagai aturan bola futsal. 

 Bola diwajibkan berbentuk bulat. 
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 Bahan dari kulit atau bahan yang sesuai lainnya. Bola dari kulit laken (felt 

ball) tidak diperbolehkan dalam pertandingan internasional. 

 Keliling bola tidak boleh kurang dari 62 cm dan tidak boleh lebih dari 64 cm. 

 Berat tidak kurang dari 400 gram dan tidak lebih dari 440 gram pada 

permulaan pertandingan. 

 Tekanan bola sama dengan 0,4 sampai 0,6 atmosfer (400 – 600 g/cm3) 

pada permukaan laut. 

 Saat bola pertama kali dipantulkan oleh wasit dari ketinggian 2 meter, tinggi 

pantulan tidak boleh kurang dari 50 cm dan tidak boleh lebih dari 65 cm 

pada pantulan pertama.  

 Dalam pertandingan kompetisi FIFA atau di bawah pengawasan 

konfederasi, bola baru boleh dipakai jika sudah terdapat logo resmi FIFA 

APRROVED, atau FIFA INSPECTED, dan INTERNATIONAL MATCH 

BALL STANDAR. Ini berarti bola sudah diuji dan sesuai dengan 

persyaratan FIFA. 

 Asosiasi nasional boleh memaksa menggunakan bola dari salah satu 

rancangan dalam kompetisinya sendiri.Dalam pertandingan di bawah 

pengawasan FIFA, konfederasi, atau asosiasi nasional, tidak diperbolehkan 

bentuk iklan komersial apa pun di bola. Hanya plakat kompetisi, 

penyelanggara kompetisi dan merek dagang pabrik pembuatnya yang 

boleh dipasang. 

 

Aturan Permainan Futsal - Waktu Pertandingan 

Periode pertandingan. Futsal dimainkan dalam dua babak. Setiap babak 

berdurasi 20 menit. Waktu itu tidak termasuk saat bola mati atau pertandingan 

dihentikan untuk sementara karena insiden tertentu. Waktu yang habis dapat 

diperpanjang jika terjadi tendangan penalti atau tendangan bebas. Di antara 

kedua babak, terdapat waktu istirahat maksimal 15 menit. 
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Time-out. Tiap-tiap tim berhak mendapatkan satu kali time-out setiap 

babaknya. Lamanya time-out satu menit. Time-out diajukan oleh pelatih kepada 

wasit jika timnya sedang menguasai bola. Jika pada paruh babak pertama tidak 

mengambil jatah time-out, tim tidak berhak mendapatkan dua time-out di babak 

kedua. 

 

Memulai Pertandingan 

Pendahuluan. Pemilihan tempat bagi kedua tim dilakukan melalui lemparan 

koin. Tim yang menang berhak memutuskan gawang yang akan diserang pada 

paruh babak pertama. Sementara tim yang kalah berhak melakukan tendangan 

permulaan (kick-off) untuk memulai pertandingan. Di babak kedua, kedua tim 

bertukar tempat. 

 

Kick-off. Diterjemahkan menjadi tendangan permulaan. Adalah cara untuk 

memulai atau memulai kembali permainan. Tendangan ini dilakukan saat:  

 Permulaan pertandingan 

 Usai terciptanya gol 

 Pada permulaan babak kedua dan babak perpanjangan waktu (jika ada). 
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 Saat kick-off dilakukan, bola ditempatkan di titik tengah dan seluruh pemain 

harus berada dalam setengah lapangannya masing-masing. Lawan tim 

yang melakukan kick-off berada paling dekat 3 meter dari bola. 

 

Bola baru boleh ditendang ketika wasit memberikan isyarat. Bola harus 

ditendang ke arah depan. Pemain yang melakukan kick-off tidak boleh 

menyentuh bola untuk kedua kalinya sebelum disentuh pemain lain. 

Dropped ball. Cara untuk memulai kembali permainan setelah penghentian 

sementara oleh wasit saat bola masih dalam keadaan hidup. Prosedurnya, 

wasit harus menjatuhkan bola tepat di tempat bola berada ketika permainan 

dihentikan sementara. Jika itu terjadi di dalam kotak penalti, maka dropped ball 

dilakukan pada garis daerah penalti. Permainan dimulai ketika bola sudah 

menyentuh tanah. 

 

Dropped ball akan diulang jika bola disentuh oleh pemain sebelum bola itu 

menyentuh tanah. Begitu juga jika setelah kontak dengan tanah, bola 

meninggalkan lapangan tanpa terlebih dulu disentuh oleh pemain. 

Bola di dalam dan di luar. Ada sejumlah situasi yang mungkin akan 

membingungkan untuk menentukan apakah bola masih berada di dalam dan 

dapat dimainkan atau sudah keluar dan tidak dapat dimainkan. FIFA membuat 

peraturan untuk mengantisipasi situasi itu. 

Bola di dalam permainan (ball in play).Jika bola memantul kembali ke 

dalam lapangan dari tiang atau mistar gawang. Jika bola memantul dari wasit 

ketika dia berada di dalam lapangan. Bola di luar permainan (ball out of play) 

 

 Jika bola secara keseluruhan telah melewati garis pinggir lapangan, baik itu 

di tanah maupun udara. 
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 Jika wasit memutuskan untuk menghentikan permainan sementara. 

 Jika pertandingan diadakan di dalam ruangan, dan bola menyentuh langit-

langit, maka pertandingan dimulai kembali dengan tendangan ke dalam 

atau tendangan gawang kepada lawan dari tim yang pemainnya terakhir 

menyentuh bola. Tendangan itu dilakukan di titik terdekat dari langit-langit 

di mana bola menyentuh. 

 

Aturan Permainan Futsal - Penentuan Pemenang 

Penentuan pemenang 

Gol. Gol terjadi jika secara keseluruhan, bola melewati garis gawang di 

antara kedua tiang gawang dan di bawah mistar. Gol baru dianggap sah jika 

bola itu tidak dilempar, dibawa dengan tangan atau menyentuh tangan seorang 

pemain dari tim yang sedang menyerang. Dalam hal ini, kiper termasuk yang 

dilarang. 

Tim pemenang. Tim yang dianggap menang adalah yang mencetak gol 

lebih banyak selama pertandingan. Jika kedua tim mencetak gol dalam jumlah 

yang sama atau samasekali tidak mencetak gol, pertandingan berakhir dengan 

kedudukan seri. 

Aturan khusus. FIFA memberikan sejumlah kelonggaran untuk tiap-tiap 

kompetisi, apakah akan melakukan perpanjangan waktu atau prosedur lainnya 

untuk menentukan pemenang pertandingan. 

Pelanggaran.Di pertandingan futsal, ada beberapa hal yang tidak boleh 

dilakukan oleh seorang pemain selama pertandingan. Ini menyangkut teknik 

dan nonteknik. Sebagai hukuman, kepada tim lawan akan diberikan tendangan 

bebas. Wasit memiliki kekuasaan mutlak untuk menentukan apakah yang 

dilakukan pemain termasuk jenis pelanggaran atau bukan. 
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Secara garis besar, ada dua jenis pelanggaran yakni pelanggaran berat 

dan ringan. 

Pelanggaran berat: 

 Menendang atau mencoba menendang lawan. 

 Mengganjal atau mencoba mengganjal lawan 

 Melompat kepada lawan. 

 Menyerang lawan, meski hanya menggunakan bahu. 

 Memukul atau mencoba memukul lawan. 

 Mendorong lawan. 

 Memegangi lawan. 

 Meludahi lawan. 

 Memegang bola secara sengaja. 

 

Pelanggaran ringan. Seorang kiper memegang bola dari rekan setimnya 

tanpa terlebih dulu disentuh lawan. Seorang kiper menguasai bola lebih dari 

empat detik, kecuali jika dia melakukan itu di daerah lawan 

Bermain dalam kategori membahayakan : 

 Menghalang-halangi lawan yang tidak sedang menguasai bola. 

 Mencegah kiper lawan melepaskan bola. 

 Menyentuh bola dengan tangan secara tidak sengaja 

 

Aturan Permainan Futsal - Kartu 
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Kartu kuning. Secara individu, seorang pemain yang melakukan 

pelanggaran akan diberi peringatan. Salah satunya berbentuk pemberian kartu 

kuning. Itu diberikan jika: 

Pemain bersalah melakukan hal tidak sportif : 

 Mengeluarkan kata-kata yang tidak pantas. 

 Tetap melakukan pelanggaran meski telah diberi peringatan. 

 Mengulur-ngulur waktu dimulainya kembali pertandingan. 

 Melanggar jarak saat tendangan hukuman berlangsung. 

 Melanggar prosedur pergantian pemain. 

 Sengaja meninggalkan lapangan tanpa seizin wasit. 

 

Kartu merah. Seorang pemain yang diberikan kartu merah, diharuskan 

untuk meninggalkan lapangan pertandingan dan tidak diperbolehkan bermain 

lagi. 

 
Kartu merah diberikan jika: 

 Bersalah, bermain sangat kasar. 

 Bersalah, berkelakuan kasar. 

 Meludahi lawan atau orang lain. 

 Menghalangi gol yang dibuat tim lawan dengan menggunakan tangan. 
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 Secara jelas menggagalkan secara ilegal kesempatan lawan untuk 

mencetak gol. 

 Menggunakan kata-kata yang bersifat menghina. 

 Menerima kartu kuning kedua. 

 

Ketentuan khusus 

Ada satu peraturan khusus yang sangat berbeda dengan sepak bola 

perihal kartu merah. Di futsal, tim yang pemainnya terkena kartu merah berhak 

memasukkan pemain pengganti dua menit setelah kartu merah diberikan, 

kecuali sebelum dua menit itu terjadi sebuah gol. Jika gol terjadi, maka wasit 

berpatokan pada ketentuan sebagai berikut: 

 Jika posisi lima melawan empat pemain, dan tim dengan pemain lebih 

banyak mencetak gol sebelum dua menit, maka tim dengan jumlah pemain 

lebih sedikit berhak memasukkan pemain. 

 Jika posisi empat lawan empat dan tercipta gol, pertandingan akan tetap 

dilanjutkan dengan jumlah itu. 

 Jika posisi lima lawan tiga atau empat lawan tiga, dan tim dengan pemain 

lebih banyak mencetak gol sebelum dua menit, tim dengan tiga pemain 

hanya berhak memasukkan satu pemain tambahan. 

 Jika posisi tiga lawan tiga dan tercipta gol, pertandingan akan tetap 

dilanjutkan dengan jumlah itu. 

 Jika tim yang lebih sedikit mencetak gol sebelum dua menit, pertandingan 

dilakukan tanpa menambah jumlah pemain. 

 

Aturan Permainan Futsal - Tendangan Hukuman 

Tendangan bebas tidak langsung. Tendangan ini diberikan kepada tim 

lawan, jika seorang pemain melakukan pelanggaran ringan. Tendangan diambil 

dari titik di mana pelanggaran terjadi. Jika terjadi di kotak penalti, maka 

tendangan diambil dari garis penalti terdekat. Gol dapat dicetak hanya jika bola 

sudah menyentuh pemain lain sebelum masuk gawang. Tim yang bertahan 

diperbolehkan membentuk dinding pertahanan dengan jarak minimal 5 meter 

dari bola. 
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Tendangan bebas langsung. Kondisi normal: Diberikan kepada tim lawan 

jika seorang pemain melakukan pelanggaran berat. Gol dapat langsung tercipta 

melalui tendangan ini. Tim yang bertahan diperbolehkan membentuk dinding 

pertahanan dengan jarak minimal 5 meter dari bola. 

 

Akumulasi pelanggaran 

Jika tim melakukan pelanggaran lebih dari lima kali setiap babaknya, maka 

tendangan bebas yang didapat tim lawan akan dikondisikan sebagai berikut: 

 

 Tim yang bertahan tidak boleh membentuk dinding pertahanan. Mereka 

harus berada di belakang garis imajiner yang ditentukan wasit dan sejajar 

dengan garis gawang. 

 Tendangan harus ditujukan langsung ke gawang, tidak boleh disodorkan ke 

pemain lain. 

 Sebelum menyentuh penjaga gawang atau memantul dari tiang dan mistar 

gawang, pemain lain tidak boleh menyentuh bola. 

 Tendangan tidak boleh diambil dengan jarak kurang dari 6 meter dari 

gawang. Jika itu terjadi di kotak penalti, maka tendangan diambil dari garis 

penalti terdekat. 

 Jika pelanggaran keenam ini terjadi di daerah lawan atau di daerah sendiri 

antara titik penalti kedua dan garis tengah, maka tendangan bebas akan 

dilakukan dari titik penalti kedua. 
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 Jika pelanggaran keenam terjadi di daerah sendiri antara garis gawang dan 

titik penalti kedua di luar kotak penalti, maka tim yang mendapat tendangan 

bebas boleh memilih titik penalti kedua atau di tempat terjadinya 

pelanggaran. 

 

Tendangan penalti 

Diberikan kepada tim yang melakukan pelanggaran di dalam kotak 

penaltinya sendiri. Tendangan dilakukan dari titik penalti pertama. Gol dapat 

tercipta secara langsung dari tendangan ini. Selain penendang dan kiper lawan, 

pemain lainnya harus berada di luar kotak penalti. 

 

Aturan khusus. Untuk tendangan penalti dan tendangan bebas langsung 

ketika lebih dari lima pelanggaran, berlaku ketentuan sebagai berikut: 

 Ketika seorang pemain tim bertahan melakukan pelanggaran prosedur, 

maka tendangan akan diulang jika tidak tercipta gol dari tendangan itu. 

Tendangan tidak akan diulang jika tercipta gol. 

 Ketika pemain sebuah tim yang melakukan tendangan membuat 

pelanggaran prosedur, maka tendangan akan diulang jika dari tendangan 

itu tercipta gol. Tendangan tidak akan diulang jika tidak tercipta gol. 

 

Untuk tendangan bebas langsung dan tidak langsung, jika tim yang 

mendapat tendangan bebas melakukannya lebih dari 4 detik, maka wasit akan 

mengalihkan menjadi tendangan bebas tidak langsung bagi tim lawan. 
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Aturan Permainan Futsal - Tendangan Memulai Pertandingan Kembali 

Tendangan ke dalam. Pengganti lemparan ke dalam pada sepak bola. 

Tendangan ini diberikan jika bola melewati garis samping lapangan baik di 

tanah maupun udara. Gol tidak boleh langsung tercipta dari tendangan ini. Jika 

dilakukan lebih dari 4 detik, maka wasit akan mengalihkan menjadi tendangan 

bebas tidak langsung bagi tim lawan. 

 

 

 

Tendangan gawang. Tendangan ini diberikan jika bola melewati garis 

gawang dengan sentuhan terakhir dilakukan oleh salah seorang pemain yang 

sedang menyerang. Tendangan diambil dari titik mana pun di dalam kotak 

penalti. Gol tidak boleh langsung tercipta dari tendangan ini. Jika dilakukan 

lebih dari 4 detik, maka wasit akan mengalihkan menjadi tendangan bebas tidak 

langsung di garis penalti bagi tim lawan. 

Tendangan sudut. Tendangan ini diberikan jika bola melewati garis gawang 

dengan sentuhan terakhir dilakukan oleh salah seorang pemain yang sedang 

bertahan. Tendangan diambil di dalam busur sudut di sudut terdekat dari 

keluarnya bola. Gol boleh langsung tercipta dari tendangan ini, tetapi hanya ke 

gawang tim yang bertahan. Pemain bertahan harus berjarak minimal 5 meter 

dari bola. Jika tendangan dilakukan lebih dari 4 detik, maka wasit akan 

mengalihkan menjadi tendangan bebas tidak langsung di dalam busur sudut 

bagi tim lawan. 
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c. Perbandingan Futsal dengan Sepak Bola 

Futsal Sepak Bola 

Lapangan di ruang tertutup Lapangan di ruang terbuka 

Pemain 5 orang Pemain 11 orang 

Tidak berlaku offside Memakai offside 

Tim yang pemainnya terkena kartu 

merah bisa digantikan 

Tim yang pemainnya terkena kartu 

merah tidak bisa digantikan 

Penalti diberikan setelah melakukan 

beberapa pelanggaran 

Penalti diberikan ketika melakukan 

pelanggaran di kotak pinalti 

Pemain yang diganti boleh bermain 

lagi 

Pemain yang diganti tidak boleh 

bermain lagi 

 

 

3.2.3 Futsal Center ( My Futsal ) 

Futsal center merupakan sebuah tempat yang menyediakan lapangan futsal 

yang disewakan kepada khalayak ramai, khusunya penggemar futsal. Dewasa ini 

banyak sekali orang-orang yang membuat futsal 

center, salah satunya My Futsal. 

Futsal center yang berada di Jl. Kebayoran 

Lama (Kompleks Hankam) No.17 B ini merupakan 

sebuah futsal center yang berstandar internasional. 
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Segala aspek yang dibutuhkan dalam futsal center ada disini. My Futsal yang 

dimiliki Bapak Saleh Idrus ini selalu ramai tiap harinya, terutama akhir pekan para 

penggemar futsal menghabiskan akhir pekannya untuk bermain futsal disini. 

My Futsal menyediakan sebuah kualitas yang sangat baik, walaupun harga 

sewanya yang mahal antara Rp. 200.000 – Rp. 250.000 untuk ukuran setengah 

lapangan dan bila satu lapangan harganya bisa lebih mahal dari itu. Namun bicara 

kualitas lapangan, nomor wahid. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lapangan futsal yang tersedia disini berbahan dasar rubber yang merupakan 

standarisasi sebuah lapangan futsal tingkat Nasional bahkan Interanasional. 

Bahan dasar ini membuat aliran bola cepat namun stabil, tidak seperti lapangan 

yang menggunakan rumput sintetis (bukan standar futsal) yang membuat aliran 

bola kurang lancar bahkan menjadikan bola nyaris tidak memantul sama sekali. 

Ukuran aslinya pun mengikuti standar resmi yang ditetapkan FIFA namun dengan 

pertimbangan ketika untuk kegiatan sewa-menyewa lapangan dibagi menjadi dua 

bagian dan ketika ada turnamen resmi ukuran aslinya lah yang digunakan. 

Fasilitas-fasilitas lain yang ada disini adalah sebuah tribun yang berada diatas 

pintu masuk yang bisa menampung hingga ratusan penonton. Disini juga terdapat 

sebuah kantin yang menyediakan berbagai macam aneka minuman serta 

makanan-makanan ringan, sehingga setelah lelah bermain futsal ada tempat 

persinggahan untuk beristirahat serta melepas dahaga. 
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Banyak orang bilang, jika ingin melihat kualitas 

manajemen suatu instansi baik itu milik pemerintahan maupun 

swasta lihatlah tempat yang tidak menjadi perhatian, toilet. My 

Futsal benar-benar memperhatikan kenyamanan 

pengunjungnya. Terlihat bagaimana mereka menjaga 

kebersihan dari toilet yang disediakan disini. 

 

Dari sistem pengudaraan ditmpat ini juga cukup baik. Terlihat disetiap sudut 

ada kipas yang membuat ruangan ini tidak panas. Di tribun penonton pun  

disediakan juga sehingga penonton bisa berlama-lama 

ditempat itu. Dan yang paling menarik perhatian ialah 

bagaimana My Futsal menjaga keamanan dari para pemain 

ketika bermain. Yaitu adanya tiang penyangga yang dipasangi 

busa pelindung setinggi dua meteran. Sehingga ketika ada 

pemain yang tidak dapat mengontrol kecepatannya akan 

terlindungi dari rasa sakit akibat adanya pelindungnya. 

My Futsal juga mempunyai sebuah akademi yaitu sebuah sekolah futsal yang 

berlatih tiap seminggu sekali dan juga mereka mempunyai sebuah klub futsal yang 

bernama sama, My Futsal yang sering mengikuti kejuaraan-kejuaraan futsal resmi 

maupun non resmi.  

 

3.2.4 Grafis Eksplorasi 

a. Pengertian 

Eksplorasi, disebut juga penjelajahan atau pencarian, adalah tindakan 

mencari atau melakukan perjalanan dengan tujuan menemukan sesuatu; 

misalnya daerah tak dikenal, termasuk antariksa (penjelajahan angkasa), 

minyak bumi (eksplorasi minyak bumi), gas alam, batubara, mineral, gua, air, 

ataupun informasi. Pengertian eksplorasi di "Abad Informasi dan Spiritual" 

saat ini, juga meliputi tindakan pencarian akan pengetahuan yang tidak umum 
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atau pencarian akan pengertian metafisika-spiritual; misalnya tentang 

kesadaran (consciousness), cyberspace atau noosphere. 

(http://id.wikipedia.org) 

Istilah ini dapat digunakan pula untuk mengambarkan masuknya budaya 

suatu masyarakat untuk pertama kalinya ke dalam lingkungan geografis atau 

budaya dari masyarakat lainnya. Meskipun eksplorasi telah terjadi sejak awal 

keberadaan manusia, kegiatan eksplorasi dianggap mencapai puncaknya 

pada saat terjadinya Abad Penjelajahan, yaitu ketika para pelaut Eropa 

menjelajah ke seluruh penjuru dunia untuk menemukan berbagai daerah dan 

budaya baru. 

Dalam konteks riset ilmiah, eksplorasi adalah salah satu dari tiga bentuk 

tujuan riset, sedangkan tujuan lainnya ialah penggambaran (deskripsi) dan 

penjelasan (eksplanasi). Dalam hal ini, eksplorasi adalah usaha untuk 

membentuk pengertian umum dan awal terhadap suatu fenomena. 

 

b. Bentuk Ekplorasi 

 Stilisasi 

Merupakan cara penggambaran untuk mencapai bentuk keindahan 

dengan cara menggayakan objek dan atau benda yang digambar, yaitu 

dengan cara menggayakan setiap kontur pada objek atau benda tersebut. 

Contoh: karya seni yang banyak menggunakan bentuk stilasi yaitu 

penggambaran pada ornament untuk motif batik, tatah sungging kulit, 

lukisan tradisional bali, dan sebagainya. 

 

 

 

 

 

 

 Distorsi 

Adalah penggambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian 

karakter, dengan cara penyangatkan wujud-wujud tertentu pada benda 
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atau objek yang digambar. Misalnya pada penggambaran tokoh figure 

Gatut Kaca pada wayang kulit purwa. Semua shape dibuat menjadi serba 

sangat kecil dan atau mengecil. Demikian juga pada penggambaran 

topeng: warn amerah, mata melotot. Untuk melebihkan bentuk karakter 

figure tokoh angkara murka pada topeng raksasa pada wayang wong di 

bali atau topeng klana dari cerita panji jawa. 

 

 

 

Gambar Distorsi 

 

 Transformasi 

Adalah penggambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian 

karakter, dengan cara memindahkan (trans=pindah) wujud atau figur dari 

objek lain ke objek yang digambar. Penggambaran manusia berkepala 

binatang pada pewayangan untuk menggambarkan perpaduan sifat antara 

binatang dan manusia, menggambarkan manusia setengah dewa, 

semuanya mengarah pada penggambaran wujud untuk mencapai karakter 

ganda. 

 

 

 

 

 

Gambar Transformasi 

 Deformasi 

Merupakan penggambaran bentuk yang menekankan pada 

interpretasi karakter, dengan cara mengubah bentuk objek dengan cara 

menggambarkan objek tersebut dengan hanya sebagian yang dianggap 

mewakili, atau pengambilan unsur tertentu yang mewakili karakter hasil 
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interpretasi yang sifatnya sangan hakiki. Perubahan bentuk semacam ini 

banyak dijumpai pada seni lukis modern, undur-unsur yang dihadirkan 

merupakan komposisi yang setiap unsurnya menimbulkan getaran karakter 

dari wujud ekspresi simbolis.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Deformasi 

 

3.2.5 Multimedia & CD Interaktif 1 

CD Interaktif merupakan salah satu bentuk multimedia yang penggunanya 

bisa berinteraksi secara audio maupun visual. Namun sebelum mengetahui CD 

Interaktif itu apa, alangkah baiknya juga mengetahui apa itu multimedia dan 

bagaimana nanti sistem membuatnya agar menjadi menarik. 

 

a. Multimedia 

 Definisi Multimedia 

Kamus Informasi dan Teknologi karangan Dudy Misky (2005:180) 

mendefinisikan multimedia sebagai suatu PC, sistem dokumen, dan lain-

lain yang mengkombinasikan teks, grafik, suara, film atau media lain.  

Mengutip dari Robin dan Linda, Suyanto (2003:21) mengartikan 

Multimedia adalah alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis 

dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan 

gambar video. 

                                                           
1 http://blog.unila.ac.id/ernayulian/category/uncategorized/ 
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Definisi lain dari multimedia, yaitu dengan menempatkannya dalam 

konteks, seperti yang dilakukan Hofstetter (2001), multimedia adalah 

pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, 

audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link 

dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, 

berkreasi dan berkomunikasi (Suyanto dari Hoffstetter, 2003:21). Kelebihan 

Inilah yang menyebabkan tampilan multimedia lebih dinamis dan 

menyenangkan bagi user. 

 

 Pembagian Multimedia 

Multimedia dapat dibagi menjadi dua kategori yaitu multimedia content 

production dan multimedia communication dengan definisi sebagai berikut: 

 Multimedia content production  

Multimedia adalah penggunaan dan pemrosesan beberapa media 

(text, audio, graphics, animation, video, and interactivity) yang berbeda 

untuk menyampaikan informasi atau menghasilkan produk multimedia 

(music, video, film, game, entertaiment, dan lain-lain) Atau penggunaan 

sejumlah teknologi yang berbeda yang memungkinkan untuk 

menggabungkan media (text, audio, graphics, animation, video, and 

interactivity) dengan cara yang baru untuk tujuan komunikasi.  

Dalam kategori ini media yang digunakan (tampak pada gambar 1) 

adalah 

 Media Teks 

 Media Audio 

 Media Video 

 Media Animasi 

 Media Graph / Image 

 Media Interactivity 

 Media Special Effect 
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Gambar 1: Multimedia Production. 

 

 Multimedia Communication 

Multimedia adalah menggunakan media (masa), seperti televisi, radio, 

cetak, dan Internet, untuk mempublikasikan/ 

menyiarkan/mengkomunikasikan material advertising, public-city, 

entertaiment, news, education, dan lain-lain. 

Dalam kategori ini media yang digunakan (tampak pada gambar 2) 

adalah 

 TV  

 Radio  

 Film  

 Cetak  

 Musik  

 Game  

 Entertaiment  

 Tutorial  

 ICT (Internet) 
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Gambar 2: Multimedia Production dan Multimedia Broadcasting/Publishing 

 

 

Gambar 3: Keterkaitan antara Multimedia Production dengan Multimedia 

Broadcasting/Publishing 

 

b. CD Interaktif 

 Definisi CD Interaktif 

CD Interaktif merupakan sebuah media yang menegaskan sebuah 

format multimedia dapat dikemas dalam sebuah CD (Compact Disk) 

dengan tujuan aplikasi interaktif di dalamnya. CD ROM (Read Only 

Memory) merupakan satu-satunya dari beberapa kemungkinan yang dapat 

menyatukan suara, video, teks, dan program dalam CD (Tim Medikomp, 

1994).  
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Kemudian dalam program talk show e-Lifestyle yang ditayangkan 

Metro TV pada 9 Agustus 2003 pukul 09.00 WIB disebutkan bahwa CD 

Interaktif adalah sebuah CD yang berisi menu-menu yang dapat diklik 

untuk menampilkan sebuah informasi tertentu. 

Dari sini jelas bahwa sistem interaktif yang dipakai CD Interaktif sama 

persis dengan sistem navigasi pada internet, hanya yang berbeda di sini 

adalah media yang dipakai keduanya. CD Interaktif memakai media off line 

berupa CD sementara Internet memakai media on line. 

 

 Kelebihan CD Interaktif Sebagai Media Informasi dan Pembelajaran 

Media pembelajaran saat ini sudah semakin beragam, mulai dari 

media konvensional seperti buku dan alat peraga tradisional sampai 

dengan media modern audio visual berupa kaset tape, VCD (Video 

Compact Disk), maupun alat paraga modern lainnya. Dengan beragam 

media tersebut, maka suatu sistem pembelajaran yang dapat 

menghadirkan suasana menyenangkan mutlak diperlukan. Oleh karena itu 

tidak salah jika CD Interaktif merupakan salah satu alternatif media yang 

dapat menjawab kebutuhan tersebut. 

Menurut praktisi media Augus Savara dalam program e-Lifestyle Metro 

TV, Sabtu 9 Agustus 2003, kelebihan CD Interaktif antara lain: 

 Penggunanya bisa berinteraksi dengan program komputer 

 Menambah pengetahuan. Pengetahuan yang dimaksud adalah 

materi pelajaran yang disajikan CD Interaktif 

 Tampilan audio visual yang menarik 

Kelebihan pertama yang menyebutkan bahwa penggunanya bisa 

berinteraksi dengan komputer adalah bahwa dalam CD Interaktif terdapat 

menu-menu khusus yang dapat diklik oleh user untuk memunculkan 

informasi berupa audio, visual maupun fitur lain yang diinginkan oleh 

pengguna. Kemudian yang kedua adalah menambah pengetahuan. 

Pengetahuan di sini adalah materi pembelajaran yang dirancang 

kemudahannya dalam CD Interaktif bagi pengguna. Kelebihan ketiga 

adalah tampilan audio visual yang menarik. Menarik di sini tentu saja jika 

dibandingkan dengan media konvensional seperti buku atau media dua 

dimensi lainnya. Kemenarikan di sini utamanya karena sistem interaksi 
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yang tidak dimiliki oleh media cetak (buku) maupun media elektronik lain 

(film TV, audio).  

Dari beberapa keunggulan CD Interaktif, dapat diketahui bahwa CD 

Interaktif dapat membantu mempertajam pesan yang disampaikan dengan 

kelebihannya menarik indera dan menarik minat, karena merupakan 

gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan (Suyanto, 2003: 18). 

 

 Jenis CD Interaktif 

Saat ini di Indonesia banyak sekali dijual CD Interaktif. CD tersebut 

ada yang buatan asing dan ada pula yang buatan lokal (dalam negeri). Ada 

CD Interaktif untuk anak-anak balita, yang tujuannya merangsang aspek 

kognitif anak. Ada juga untuk pelajar SD, yang isinya antara lain mengenal 

huruf, belajar membaca dan berhitung, dan yang berisi aneka gambar. 

Sedangkan untuk sekolah menengah ada CD Interaktif berbagai mata 

pelajaran, seperti mengenal organ tubuh manusia (Tim Metro TV, 2004: 

22). 

Kemudian dalam  http://www.ialf.edu/kipbipa/papers/OudaTeda 

Ena.doc disebutkan bahwa Propinsi Bali telah menggunakan CD Interaktif 

dalam mempromosikan pariwisatanya. Perusahaan, baik pemerintah 

maupun swasta telah banyak memakai media ini untuk menginformasikan 

profilnya pada calon-calon investor. 

Jenis CD Interaktif dengan asumsi menurut tujuannya dapat dibagi 

menjadi: 

 Komersial, seperti CD Interaktif tutorial maupun pembelajaran 

untuk anak-anak dan lainnya. 

 Non-Komersial, seperti CD Interaktif profil pemerintahan, wisata, 

kota, maupun profil perusahaan. 

 

 CD Interaktif Sebagai Bagian Dari Desain 

Tampilan halaman CD Interaktif merupakan sebuah proses komunikasi 

yang disampaikan secara visual. Kerja seorang perancang atau desainer 

komunikasi visual berkaitan dengan proses komunikasi sebuah materi 

untuk dikonsumsi oleh sekelompok target komunikan, yaitu user CD 
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Interaktif adalah bagaimana materi tersebut dapat diterima oleh komunikan 

dengan efektif sesuai target yang diharapkan. Artinya reaksi yang diberikan 

oleh dari user CD Interaktif harus sesuai tujuan dibuatnya sistem informasi 

tersebut. 

Desainer bertanggung jawab atas pemecahan masalah komunikasi 

dalam menyampaikan informasi tersebut secara fungsional, elegan, 

sistematis, proporsional, sederhana, dan ekonomis. Demikian halnya pada 

perancangan sebuah CD Interaktif. 

Sebagai sebuah produk, CD Interaktif merupakan hasil pemecahan 

suatu masalah berdasarkan pendekatan komunikasi visual. Rancangan 

sebuah CD Interaktf adalah sebuah desain komunikasi visual yang 

ditayangkan melalui monitor yang dapat dihadirkan pada saat tertentu. 

Layar monitor berfungsi sebagai media komunikasi visual yang 

tampilannya tidak berbeda dengan desain sebuah majalah atau sebuah 

surat kabar (Istanto, 2001:55), sehingga kaidah-kaidah perancangan CD 

Interaktif adalah kaidah-kaidah yang berkaitan dengan desain komunikasi 

visual 

 

 Elemen-Elemen CD Interaktif 

Membuat halaman CD interaktif tak ubahnya membuat halaman web 

karena meman secara umum halaman web sama dengan halaman CD 

interaktif, hanya medianya saja yang berbeda. Dengan demikian hanya 

kaidah-kaidah yang ada pada CD Interaktif dan web adalah sama. 

Seorang desainer menggunakan elemen-elemen pokok agar sebuah 

desain dapat secara efektif menyampaikan tujuannya. Elemen-elemen 

yang digunakan tersebut antara lain adalah tipografi, simbolisme, ilustrasi 

dan fotografi (Istanto, 2001:57). Sedangkan menurut Budi Sutedjo Dharma 

Oetomo (Oetomo, 2001) menyatakan ada 10 unsur yang dapat digunakan 

untuk merancang sebuah halaman CD Interaktif yang cantik dan artistik, 

yaitu huruf, warna, gambar, model kartun, foto, animasi, tiga dimensi, 

bentuk-bentuk geometri, tekstur, dan manusia. 

Dari berbagai pendapat itu maka dapat disimpulkan ada beberapa 

elemen yang sangat vital dalam proses perancangan sebuah CD Interaktif 

yang artistik dan efektif, diantaranya adalah: tipografi, simbolisme, ilustrasi, 

warna, fotografi, animasi, nuansa, dan halaman depan. 
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c. Media Lainnya 

 Flash Disk 

USB flash drive (sering juga USB flash drive ini disebut Flashdisk atau 

UFD) adalah alat penyimpanan data memori flash tipe NAND yang 

memiliki alat penghubung USB yang terintegrasi. Flash drive ini biasanya 

berukuran kecil, ringan, serta bisa dibaca dan ditulisi dengan mudah. Per 

November 2006, kapasitas yang tersedia untuk USB flash drive ada dari 

64 megabyte sampai 512 gigabyte. Besarnya kapasitas media ini 

tergantung dari teknologi memori flash yang digunakan.( 

http://id.wikipedia.org/wiki/USB_flash_drive) 

USB flash drive memiliki banyak kelebihan dibandingkan alat 

penyimpanan data lainnya, khususnya disket atau cakram padat. Alat ini 

lebih cepat, kecil, dengan kapasitas lebih besar, serta lebih dapat 

diandalkan (karena tidak memiliki bagian yang bergerak) daripada disket. 

Namun flashdisk juga memiliki umur penyimpanan data yang singkat, 

biasanya ketahanan data pada flashdisk rata-rata 5 tahun. Ini disebabkan 

oleh memori flash yang digunakan tidak bertahan lama. Bandingkan 

dengan HardDisk yang memiliki ketahanan data hingga 12 tahun, 

CD/DVD berkualitas (dan bermerek terkenal) selama 15 tahun jika cara 

penyimpanannya benar. 

Sistem operasi Microsoft Windows mengimplementasikan USB flash 

drive sebagai USB Mass Storage Device, dan menggunakan device driver 

usbstor.sys. Karena memang Windows memiliki fitur auto-mounting, dan 

USB flash drive merupakan sebuah perangkat plug and play, Windows 

akan mencoba menjalankannya sebisa mungkin sesaat perangkat 

tersebut dicolokkan ke dalam soket USB. Windows XP dan yang 

sesudahnya bahkan memiliki fitur Autoplay, yang mengizinkan flash drive 

tersebut diakses secara keseluruhan untuk menentukan apa isi dari USB 

flash drive tersebut. 

Namun flashdisk menjadi media empuk untuk penyebaran virus, 

karena kemampuan virus untuk menyalin dirinya sendiri ke flashdisk dan 

dijalankan otomatis ketika dicolokkan pada port USB (dimana fungsi 

Autoplay pada sistem Windows tidak dimatikan). Banyak virus komputer 

lokal seperti halnya Brontok/RontokBro, PendekarBlank, dan virus lokal 

lainnya menggunakan USB flash drive sebagai media transmisi virus dari 
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satu inang ke inang lainnya, menggantikan disket. Virus-virus yang 

sebagian besar berjalan di atas Windows tersebut akan semakin cepat 

beredar ketika memang Windows mengakses drive teserbut 

menggunakan fitur autoplay yang dimiliki oleh Windows. Karenanya, ada 

baiknya untuk menonaktifkan fitur autoplay, meski hal ini kurang begitu 

membantu mencegah penyebaran virus. 

 

 DVD 

DVD adalah sejenis cakram optik yang dapat digunakan untuk 

menyimpan data, termasuk film dengan kualitas video dan audio yang 

lebih baik dari kualitas VCD. "DVD" pada awalnya adalah singkatan dari 

digital video disc, namun beberapa pihak ingin agar kepanjangannya 

diganti menjadi digital versatile disc (cakram serba guna digital) agar jelas 

bahwa format ini bukan hanya untuk video saja. Karena konsensus antara 

kedua pihak ini tidak dapat dicapai, sekarang nama resminya adalah 

"DVD" saja, dan huruf-huruf tersebut secara "resmi" bukan singkatan dari 

apapun. (http://id.wikipedia.org/wiki/DVD) 

 

d. Membuat Sistem Yang Interaktif 

 Halaman Multimedia Interaktif yang Interaktif 

Sistem yang interaktif dibentuk oleh teknik penyajian halaman-halaman 

pada layar monitor yang akan diakses oleh oemakai. Untukmembuat 

halaman Multimedia interaktif yang interaktif, faktor-faktor berikut perlu 

mendapatkan perhatian, seperti yang dikemukaan I..T. Hawryszkiews 

dalam (Oetomo, 2001:164). 

 

Workspace 

Tampilan pada layar monitor harus ditata dengan baik dan 

proporsional, dimana tidak seluruh ruang yang ada dipenuhi dengan 

tulisan, gambar atau fasilitas menu. Hal ini mempertimbangkan 

kemampuan dan kenyamanan mata dari si pengguna dalam melakukan 

scanning. Pembuat halaman Multimedia Interaktif juga harus 

mempertimbangkan sudut yang dibentuk ketika mata bergerak ke kiri 

terjauh dan kanan terjauh 
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Mudah digunakan 

Pembangunan sistem muga harus memperhatikan derajat di mana 

pemakai dapat menggunakan sistem secara mudah karena sistem mudah 

dipelajari dan membangkitkan sikap positif setelah berinteraksi. 

 

Ergonomic 

Sistem yang baik juga harus mempertimbangkan faktor kenyamanan 

dan keamanan dalam penggunaan antar halaman Multimedia Interaktif. 

 

Cognitive Psychology 

Agar sistem dapat berinteraksi dengan user secara baik, maka 

perancang harus mempertimbangkan faktor psikologis, karena 

pemahaman seseorang terhadap sesuatu yang ditatapnya dipengaruhi 

oleh pengetahuan dan pemahaman yang telah dimiliki seseorang 

sebelumnya. Oleh karena itu penggunaan simbol, bentuk, ataupun gambar 

tertentu harus mempertimbangkan faktor cognitive psychology tersebut 

antara lain: 

Jumlah warna. Jumlah warna yang berlebihan akan mengaburkan 

penekanan informasi-informsi tertentu. 

Simbol standar. Gunakan simbol-simbol yang standar dan secara 

umum telah diterima oleh komunitas TI, seperti OK, exit, close, gambar 

printer, gambar disket, dan sebagainya. Simbol-simbol itu akan 

mempermudah pengguna memahami halaman yang tersaji. 

 

 Sistem yang Mudah Digunakan 

Agar sistem yang dibangun mudah digunakan, maka para analis dan 

pemrogram perlu memperhatikan beberapa teknik perancangan sistem 

sebagai berikut: 

- Perancangan berbasis pemakai. Rancangan sistem harus 

berdasarkan kebutuhan pemakai, bukan berdasarkan idealisme 

pembuat. 
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- Perancangan secara partisipatif. Untuk memastikan bahwa sistem 

yang dibangun seseuai dengan kebutuhan pemakai, maka pemakai 

perlu dilibatkan sebagai anggota tim perancang atau sebagai 

konsultan. 

- Perancangan secara eksperimental. Perancangan model ini dilakukan 

dengan menyusun prototipe sistem. Setelah disusun, maka perlu 

dilakukan uji pemakai resmi untuk memperoleh kesan dan pendapat 

pemakai. Masukan dari hasil uji pemakai resmi ini digunakan untuk 

penyempurnaan sebelum sistem diterapkan. 

- Proses perancangan, pengujian, pengukuran dilakukan dengan 

prosedur yang tetap sampai memenuhi spesifikasi yang diharapkan. 

 

 Sistem yang Ergonomik 

Untuk menciptakan kenyamanan dan keamanan dalam penggunaan 

antar halaman sistem, maka beberapa faktor berikut perlu 

dipertimbangkan: 

- Karakter tentu akan banyak mendominasi pembangunan antar 

halaman sistem. Oleh karena itu, penentuan jenis, ukuran, dan format 

karakter harus dirancang sedemikian rupa agar dapat memberi 

kenyamanan dan keamanan bagi pemakai. Nyaman karena mudah 

dan enak dibaca, sedangkan aman artinya menekan serendah 

mungkin resiko salah baca dan kerusakan organ mata pemakai. Oleh 

karena itu perancang sistem perlu mewaspadai karakter-karakter yang 

membingungkan seperti angka 1 (satu) dengan huruf l (el), 2 dengan z, 

8 dengan B, 0 dan O dan sebagainya. 

- Pemilihan warna harus memperhatikan faktor radiasi sinar yang dapat 

melelahkan mata para pengguna, di mana warna merah, oranye, 

kuning, dan hijau serta warna-warna metalik perlu dihindari. Pilihan 

warna yang tepat diperlukan untuk menyajikan objek yang tipis atau 

kecil agar otot mata tidak tegang pada saat melihat dan 

mengamatinya. 

- Perpaduan warna juga harus mendapat perhatian tersediri. Misalnya 

jika latar ditentukan warna yang terang, maka warna tulisan sebaiknya 

warna yang lebih gelap. 
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- Kompleksitas sajian pada sebuah halaman Multimedia Interaktif harus 

dikelola dengan baik agar tidak mengurangi kenyamanan pada saat 

melihatnya. Pengelolaan kompleksitas sajian antar halaman sangat 

diperlukan mengingat kemampuan scanning mata sangat terbatas. 
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