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ABSTRACT 
 
 
A design may not be created instantly, without going through a process of creation. At the beginning it 

all starts from nothing, blank. It requires a visual research to make a visual communication. Without a visual 
research, the design will not have a strong meaning to be communicated. When an idea is created, the next step 
is to generate the idea to become a design. The first thing a designer to do is drawing a line. Line is one of the 
design basic elements. In the journey to make a good design, a designer requires a visual record to assist 
her/him in remembering what is important. A visual record contains not only visual things seen by eyes, but also 
the perceived things. What is felt at the moment is important because it is easier to forget than visual memory. 
Sense is an important element in design. A good work will easily be communicated not only by visuals but also 
from senses. The study was conducted as an insight into the process of making a visual record of nirmana using 
visual recording method in the exploration of dots and dashes. This method was used to sharpen the sensitivity 
of students to dots and lines. Initially, the students visited a traditional market to do the visual research. After 
that, they created a visual record in the form of the composition of dots and lines in nirmana to remember the 
taste, smell, and visual experiences. 

 
Keywords: lines, dots, visual research 

 
 

ABSTRAK 
 
 
Sebuah karya tidak mungkin tercipta secara instan tanpa melalui sebuah proses penciptaan. Pada 

awalnya semua dimulai dari kosong. Sebuah riset visual diperlukan untuk mendukung suatu karya komunikasi 
visual. Tanpa sebuah riset visual, maka karya yang dihasilkan tidak akan memiliki makna yang kuat untuk 
dikomunikasikan. Ketika ide tercipta berdasarkan riset tersebut, tahapan selanjutnya adalah mewujudkan ide 
maupun gagasan hingga menjadi sebuah karya. Hal yang pertama ditorehkan oleh seorang desainer dalam 
mewujudkan idenya menjadi sebuah karya adalah garis karena garis merupakan salah satu elemen dasar 
desain. Dalam proses perjalanan hingga menjadi sebuah karya, seorang desainer memerlukan sebuah catatan 
visual untuk membantu mereka dalam mengingat apa sajakah yang penting. Sebuah catatan visual bukan hanya 
berisi visual yang dilihat oleh mata, melainkan juga hal yang dirasakan. Menjadi sebuah hal yang penting 
karena rasa biasanya lebih mudah dilupakan dibandingkan dengan ingatan visual. Akan tetapi, rasa merupakan 
elemen penting dalam penciptaan sebuah karya. Sebuah karya yang baik akan dapat dengan mudah 
dikomunikasikan, tidak hanya dari visual yang indah tetapi juga dari rasa yang disampaikan melalui karya 
tersebut. Penelitian dilakukan sebagai wawasan dalam proses membuat catatan visual berbentuk nirmana 
dengan menggunakan metode pencatatan visual dalam eksplorasi titik dan garis. Metode ini digunakan untuk 
mengasah kepekaan mahasiswa terhadap titik dan garis. Awalnya, mahasiswa mengunjungi pasar untuk 
melakukan riset visual. Setelah itu, mereka membuat catatan visual berupa komposisi titik dan garis dalam 
bentuk nirmana untuk mengingat rasa, bau, dan visual yang dialami. 

 
Kata kunci: garis, titik, riset visual 
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PENDAHULUAN 
 
 

Pada awal penciptaan segala sesuatunya adalah kosong. Bersih tak ada titik, garis, tekstur, 
warna, atau apa pun. Desainer sebagai pencipta yang akan menorehkan desain pada sesuatu yang 
kosong tersebut dan menjadikannya sebuah karya. Sebelum segala sesuatunya dimulai, seorang 
desainer memerlukan sebuah ide untuk mewujudkan karya. Ide tersebut tidak datang dengan 
sendirinya, dibutuhkan suatu pengamatan, pengalaman, dan riset visual dalam pencarian ide tersebut. 
Dalam perjalanannya untuk melakukan studi visual, seorang desainer perlu membuat sebuah catatan 
visual yang akan membantu dalam mengingat rasa dan visual yang dialami sampai akhirnya berwujud 
sebuah karya yang dituju. Dalam pembuatan karya, seorang desainer terpengaruh oleh apa yang dia 
lihat dibandingkan dengan apa yang dirasa (Wastiels, et al, 2013). Catatan visual merupakan sebuah 
proses penting dalam penciptaan sebuah karya. 

 
Studi nirmana ini mempelajari bagaimanakah seorang desainer membuat sebuah catatan visual 

untuk membantu mereka dalam menyajikan sebuah karya. Bahkan ketika akhirnya catatan visual yang 
digunakan sebagai pengingat pengalaman rasa dan visual yang dialami, dapat berubah menjadi karya 
lainnya. Pembelajaran ini dimaksudkan agar mahasiswa mempelajari emosi yang biasanya mereka 
rasakan tanpa mereka sadari untuk kemudian memvisualkan hal tersebut. Akhirnya, mahasiswa dapat 
dikondisikan untuk membayangkan suatu emosi ataupun merasakan emosi tertentu terkait tugas atau 
proyek desain mereka nantinya (Orsborne, et al, 2012:68). 

 
Pada mulanya semua dimulai dari sebuah ide ataupun gagasan. Sebuah langkah untuk 

memulai sebuah perjalanan selalu diperlukan, dari sebuah ide maupun gagasan hingga menjadi sebuah 
karya. Bagi desainer, membuat sebuah catatan visual berarti berkaitan dengan elemen dasar desain dan 
prinsip dasar desain. Elemen dasar tersebut terdiri dari titik dan garis, tekstur, bidang, arah/gerak, nilai 
dan warna (Pipes, 2008:13). Sedangkan prinsip dasar desain terdiri dari kesatuan dan harmoni, 
keseimbangan, perbandingan dan proporsi, kontras dan penekanan, irama (Pipes, 2008:173). Membuat 
suatu karya berarti memilih elemen mana yang dibutuhkan untuk meningkatkan nilai estetika dan daya 
komunikasi karya tersebut atau malah melemahkan keseimbangan dan kesatuan karya. Sedangkan 
prinsip dasar akan membantu dalam perancangan komposisi agar layak disajikan dan memiliki nilai 
estetika untuk menarik perhatian dan memanjakan mata pemirsanya. 
 
 

METODE 
 
 

Penelitian ini dilakukan sebagai pemahaman bagi mahasiswa dalam proses membuat catatan 
visual berbentuk nirmana. Penelitian menggunakan metode pencatatan visual dalam eksplorasi titik 
dan garis. Metode ini digunakan untuk mengasah kepekaan mahasiswa terhadap titik dan garis, yang 
karena sudah terbiasa, jadi tidak ada artinya dan tidak disadari keberadaannya sementara kedua hal 
tersebut merupakan elemen dasar dari desain. Pada awalnya mahasiswa diharapkan mengunjungi 
sebuah pasar untuk melakukan riset visual. Setelah itu mahasiswa diminta untuk membuat catatan 
visual berupa komposisi titik dan garis dalam bentuk nirmana untuk membantu mereka mengingat 
rasa, bau, dan visual yang dialami. Dalam membuat catatan visual tersebut, mahasiswa tetap harus 
memerhatikan prinsip dasar desain. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 
Garis merupakan sesuatu yang dasar dalam desain. Seperti halnya anak kecil yang belajar 

menorehkan sesuatu, hal pertama yang akan ditorehkan adalah garis. Sama juga dengan nenek moyang 
yang menggambar lukisan di gua batu, umumnya berupa garis-garis yang membentuk menjadi sebuah 
gambar yang menceritakan kehidupan mereka. Apabila penciptaan karya dianalogikan sebagai sebuah 
perjalanan, titik adalah awalnya. Titik adalah awal mula penciptaan. Dalam sebuah bidang kosong 
tanpa isi, tanpa warna, tanpa ada apa pun, sebuah titik akan memulai perjalanan menjadi sebuah garis, 
yang kemudian menjadi sebuah sketsa, dan akhirnya akan menjadi sebuah karya yang dituju. Pola 
yang sama diajarkan juga untuk anak balita dalam membuat gambar, mereka diminta menghubungkan 
titik-titik menjadi sebuah garis dan akan membentuk sebuah gambar yang dituju. 

 
Seperti halnya karakter, seseorang dapat terlihat dari tarikan garis yang dibuatnya, baik dalam 

tulisan tangan, tanda tangan, gambar, dsb. Garis bisa digunakan untuk mendeskripsikan sebuah 
suasana bahkan memanipulasi suasana tersebut. Suasana dapat diciptakan dari tarikan garis yang 
digunakan pada suatu karya. Garis merupakan salah satu dari elemen desain yang memiliki variasi 
keanekaragaman tak terhingga. Garis yang tebal, tipis, putus-putus, berantakan, melengkung, panjang, 
pendek, tajam, menipis, dsb, memiliki karakter yang berbeda. Masing-masing penggunaannya dapat 
menciptakan suasana yang berlainan. Pemilihan garis yang tepat akan mengomunikasikan pesan visual 
lebih tepat pula kepada target sasarannya. 

 
 

 
Gambar 1 Beberapa Contoh Variasi Garis 

 
 
Dalam proyek pertama untuk memulai mata kuliah nirmana, mahasiswa dikenalkan dengan 

titik dan garis. Sesuatu yang biasa mereka temui dan gunakan dalam kehidupan kapan pun dan di 
mana saja. Bahkan, saking seringnya mereka gunakan dan temui, menjadi tidak mereka sadari juga 
tidak ada artinya. Ketika dalam perjalanan ini mereka dikenalkan kembali dengan titik dan garis, 
awalnya mereka kesulitan. Karena seperti yang disebutkan di awal, keberadaan titik dan garis menjadi 
tidak disadari dan tidak ada artinya lagi. Saat itu mahasiswa diminta berkeliling kampus dan membuat 
foto dengan tema titik dan garis di lingkungan kampus. Awalnya, mereka kembali dengan tangan 
kosong dan kebingungan, di mana mereka bisa menemukan titik dan garis di lingkungan kampus 
apabila tidak boleh digambar ataupun dibuat. 
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Saat mereka diperkenalkan kembali dengan titik dan garis mereka dengan semangat membuat 
beragam foto dan mempresentasikannya di kelas. Seperti contohnya garis-garis yang ditemukan dalam 
pola ubin kampus. Tiang-tiang kampus yang apabila difoto akan terlihat seperti sederetan garis sejajar, 
juga deretan genteng kampus yang membuat sebuah pola garis-garis yang unik. Sama halnya dengan 
titik, titik banyak ditemukan di setiap sudut lingkungan kampus, seperti lubang kunci pada pintu, 
lampu bohlam, ban mobil di parkiran. Pada sudut tertentu semua hal tersebut akan menjadi titik dan 
garis dan pada akhirnya akan membentuk bidang dan tekstur. Pada dasarnya titik itu sendiri bisa saja 
sebuah bidang. Pada saat sebuah titik dibuat di kertas putih dan kosong lalu diperbesar ribuan kali 
melalui alat pembesar, titik itu tidak lagi menjadi sebuah titik melainkan sebuah bidang besar sesuai 
dengan warna tinta yang ditorehkan. 

 
Latihan kedua setelah pemanasan tersebut, mahasiswa diminta untuk mengunjungi pasar di 

dekat daerah kediaman mereka masing-masing maupun daerah yang mudah mereka lewati. Pasar 
tersebut bisa saja pasar tradisional, pasar malam, maupun pasar modern. Namun di sana mereka perlu 
menemukan hal-hal menarik yang bisa mereka tangkap secara visual dan rasa, baik itu bau, bising, 
berantakan, berwarna-warni, maupun kotor. Pertemuan berikutnya mereka diminta mencatat secara 
visual pengalaman mereka di pasar tersebut dalam bentuk titik dan garis. 

 
Gambar 3 merupakan karya Agung Pradana. Agung membuat karya yang diambil dari pasar 

tradisional. Pada saat melakukan riset visual Agung mendapati visual tiang yang menarik di pasar 
tersebut (Gambar 2). Ia mendapati juga kondisi tawar menawar yang dilakukan di pasar yang biasa 
terjadi antara pejual dan pembeli. Di pasar itu pun kebetulan keadaannya baru saja hujan, sehingga 
agak becek, berlumpur, dan tercium bau busuk.  
 
 

 
 

Gambar 2 Riset Visual Agung Pradana 
 
 

Pengalaman visual tersebut kemudian dituangkan dalam bentuk titik dan garis dalam karya 
catatan visualnya (Gambar 3). Dapat terlihat visual tiang yang menarik di pasar tersebut menjadi pusat 
perhatian utama, ditambahkan dengan garis kurva meliuk-liuk yang dinamis, yang membentuk bidang 
positif dan negatif dengan tambahan bidang yang digelapkan. Pada bagian tersebut Agung ingin 
menggambarkan suasana pasar yang berbau busuk, kotor, dan becek. Di atas kiri Agung 
menggambarkan garis-garis tebal dan tipis yang memberi arah ke atas dan ke bawah. Pada bagian ini 
Agung ingin menggambarkan suasana hiruk pikuk tawar-menawar yang terjadi anatara pembeli dan 
penjual. 
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Gambar 5 Riset Visual Marisa Lyana 

 
 

Seperti yang terlihat pada sudut kiri karya Levina (Gambar 6), pada sudut tersebut terdapat 
garis-garis kurva yang ingin menggambarkan ramai dan hiruk pikuk penjual dan pembeli di pasar 
ikan. Lalu garis-garis melintang kotak-kotak yang dibuat secara diagonal, yang ingin menggambarkan 
bangunan pasar yang rapi teratur. Juga bagian tengah karya beris garis-garis yang menyerupai deretan 
kurva yang ingin menggambarkan ikan-ikan yang disajikan oleh penjual. Hal tersebut diimbangi garis 
berat dan tebal di bagian kanan atas yang menggambarkan suasana bau amis di pasar tersebut. Pada 
bagian bawah terlihat tampilan garis tebal meliuk yang ingin menggambarkan rasa mual pada saat 
berada di daerah pasar ikan tersebut. 
 
 

 
 

 
Gambar 6 Karya Levina Angelita 
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Karya Marisa (Gambar 7) banyak didominasi oleh garis-garis yang membentuk pembagian 
bidang. Pembagian bidang yang ditampilkan tidak lantas membuat karya Marisa menjadi sebuah 
catatan visual mengenai pasar yang teratur dan statis. Tampilan pembagian bidang pada karya Marisa 
diimbangi dengan banyaknya pemilihan garis yang bervariasi mulai dari garis yang tipis hingga tebal 
dengan berbagai variasi arah pula, mendatar, diagonal, zig-zag, dan sebagainya. Marisa dapat tetap 
menampilkan dinamika pasar tradisional. Sebuah pasar, yang sama seperti banyak pasar tradisional 
lainnya di Indonesia, didominasi oleh suasana yang hiruk-pikuk dan panas karena tidak ada pendingin 
ruangan, bising, dan bau khas dari pasar tradisional. 

 
 

 
 

Gambar 7 Karya Marisa Lyana 
 
 

SIMPULAN 
 
 
Metode catatan visual dalam bentuk komposisi titik dan garis ini dapat disajikan oleh 

mahasiswa dalam serangkaian metode pembelajaran dan riset visual. Pada akhirnya dapat disimpulkan 
bahwa titik dan garis yang dibuat oleh para mahasiswa bukan hanya dipengaruhi oleh hasil riset visual 
yang telah dilakukan, melainkan juga dipengaruhi oleh karakter pribadi masing-masing mahasiswa. 
Dalam setiap tarikan garis dan titik yang dipilih dan dibuat, tercermin secara kuat karakter pencipta 
karya tersebut. 

 
Dapat disimpulkan juga bahwa pada tahap ini, rasa yang dialami mahasiswa di pasar dan 

divisualkan ke dalam bentuk karya terpengaruh oleh visual yang mereka lihat, belum termasuk 
pengalaman yang mereka rasakan. Ke depannya, mahasiswa akan dilatih tidak hanya mengandalkan 
visual yang dilihat oleh mata, tetapi juga harus mampu membuat visual dari apa yang dirasakan, 
disentuh maupun dicium oleh indra perasa. Dengan begitu, mahasiswa akan mampu membuat sebuah 
karya yang membuat pemirsanya memiliki pengalaman yang lebih, bukan hanya dari segi estetika 
visual melainkan juga dari rasa yang dialami. 
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